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You can't connect the dots looking forward, you can only connect them looking 
backwards. So you have to trust that the dots will somehow connect in your future. 
You have to trust in something: your gut, destiny, life, karma, whatever. Because 
believing that the dots will connect down the road, will give you the confidence to 
follow your heart, even when it leads you off the well worn path, and that will 
make all the difference.
Steven P. Jobs, Stanford, 2005.
Traducción:
No puedes conectar los puntos mirando hacia adelante, solamente puedes conectarlos al mirar hacia atrás. Por ello, debes 
confiar en que los puntos se conectarán de alguna forma en el futuro. Tienes que confiar en algo: tu instinto, destino, la vida, 
el karma, lo que sea. Porque confiar en que los puntos se conectarán en alguna parte del camino te darán la confianza para 




Determinación y definición de los elementos que componen el problema.
1.1. ANTECEDENTES GENERALES Y CONTEXTUALIZACIÓN
1.1.1.  Desarrollo tecnológico y sociedad de la información.
1.1.2.  Interfaz gráfica de usuario y ciberespacio en el contexto
           del diseño gráfico.
1.1.3.  Expansión y penetración del Internet a nivel global, regional y local.
1.2. CONTEXTUALIZACIÓN DE LA REALIDAD DEL DISEÑO DE INTERFACES 
GRÁFICAS COMO DISCIPLINA EN EL ÁMBITO LOCAL.
Estudio de caso: egresados de la Carrera de Diseño Gráfico y Comunicación 
Visual, FADA - PUCE entre 2010 y 2011
1.2.1.  Realidad laboral para el Diseñador Gráfico en el campo del Diseño
           de Interfaces Gráficas en el medio local, Quito.
1.2.2.  Situación general de los estudiantes de diseñado gráfico frente al   
      entendimiento del Diseño de Interfaces Gráficas de Usuario.
1.2.3.  Disponibilidad bibliográfica en el tema de Diseño de Interfaces Gráficas.
1.2.4.  Situación en lo referente a la formación académica de
           los diseñadores gráficos
1.2.5. Desconocimiento del concepto de ciberespacio
          y la dimensión interactiva de la interfaz gráfica web
1.3.  ANÁLISIS DE CONTRASTE DE INTERFAZ GRÁFICA DE SITIOS WEB 
CREADOS POR DISEÑADORES GRÁFICOS EGRESADOS DE LA CARRERA DE 
DISEÑO FADA-PUCE.
1.3.1.  Selección y definición de herramientas que norman
           el análisis a realizarse.
1.3.1.1.  Análisis de sitio web Mesón Cultural Swing.
1.3.1.2.  Análisis de sitio web Senderos of Canoa.
1.3.1.3.  Análisis del sitio web Smart Buy.
1.4. DIAGNÓSTICO GENERAL DE LAS DEFICIENCIAS ENCONTRADAS.
1.4.1.  Síntesis de las debilidades encontradas en el dominio de bases 





















Desarrollo de los conceptos y contenidos pertientes a la guía teórica.
2.1. CIBERESPACIO Y ESTRUCTURAS DE INFORMACIÓN.
2.1.1.  Realidad tangible y realidad intangible.
2.1.2.  Estructuración informacional del ciberespacio.
2.1.3.  Estructuras no lineales de configuración del ciberespacio.
2.2. EL USUARIO COMO ACTOR CENTRAL EN EL CIBERESPACIO.
2.2.1. Necesidades generales del usuario en el ciberespacio.
2.2.2. Desmaterialización del cuerpo en el ciberespacio.
2.2.3. El usuario como actor participativo de la construcción de interacciones 
           sociales en el ciberespacio.
2.3. INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIO E INTERACCIÓN.
2.3.1.  Unión estructural entre el usuario y el ciberespacio mediante la interfaz 
            gráfica para fines de Interacción.
2.3.2.  Interfaz gráfica como componente del espacio de acoplamiento entre
            el usuario y el ciberespacio.
2.3.3.  Conceptos pertinentes a la dimensión interactiva de
            la interfaz gráfica de usuario.
2.3.3.1. Objetos manipulables en la interfaz gráfica.
              Concepto: Manipulación
2.3.3.2. El usuario como actor transitable en el ciberespacio.
              Concepto: Locomoción
2.3.3.3. Flexibilidad de elementos visuales que componen la interfaz gráfica.





















3.2.2. Análisis del sitio web Facebook
         Herramienta: Menú de la página Home
3.2.2.1.  Análisis del sitio web Facebook bajo los criterios
               de contenido informacional.
3.2.2.2.  Análisis del sitio web Facebook bajo los criterios
               de posibilidades de acción para el usuario.
3.2.2.3.  Análisis del sitio web Facebook bajo los criterios
              de aplicabilidad operativa de la interfaz gráfica.
3.2. VERIFICACIÓN DE LOS CRITERIOS Y CONCEPTOS TEÓRICOS A TRAVÉS 
DEL ANÁLISIS DE INTERFAZ GRÁFICA DE SITIOS WEB.
3.2.1. Análisis del sitio web Google+
          Herramienta: Círculos
3.2.1.1.  Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios
              de contenido informacional.
3.2.1.2.  Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios de posibilidades
              de acción para el usuario.
3.2.1.3.  Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios de aplicabilidad






















Validación y verificación de los criterios y conceptos teóricos desarrollados en la 
guía teórica.
3.1. MODELO DE VALIDACIÓN DE LA GUÍA APLICADO
EN EL CONTEXTO ACADÉMICO.
3.1.1. Selección del grupo de estudio para realizar la validación.
3.1.2. Resultados obtenidos de la primera encuesta aplicada a los estudiantes 
del taller de diseño multimedia.
3.1.3. Condiciones y criterios en la elaboración del ejercicio práctico aplicado 
a los estudiantes del taller de diseño multimedia.
3.1.4. Resultados del ejercicio de diseño de interfaz gráfica aplicado a los 
estudiantes de taller de diseño multimedia.
3.1.5. Resultados obtenidos de la segunda encuesta aplicada a estudiantes del 
















Figura 1: Esquema de interfaz gráfica de usuario.
Figura 2: Galería de sitio web Swing mesón cultural. 
Figura 3: Botones de galería de Swing, mesón cultural. 
Figura 4: Botón de galería de Swing, mesón cultural.
Figura 5: Galería bebidas de Swing, mesón cultural.
Figura 6: Botones de menú general.
Figura 7: Página principal de Senderos of Canoa.
Figura 8: Menú principal del sitio web. 
Figura 9: Botón del sitio web.
Figura 10: Página principal del sitio web Smart Buy.
Figura 11: Secciones del menú del sitio web.
Figura 12: Elementos visuales del sitio web.


















Figura 14: Esquema de la interfaz gráfica de usuario.
Figura 15: Estructuración de la información en el ciberespacio.
Figura 16: Escenarios de información en una interfaz gráfica.
Figura 17: Información lineal e información no lineal (Hipertexto).
Figura 18: Estructuras hipertextuales en la interfaz gráfica.
Figura 19: Expansión de posibilidades de acción del usuario en el ciberespacio.
Figura 20: Interfaz Gráfica de Xerox Alto.
Figura 21: Acciones del usuario a través de la interfaz gráfica.
Figura 22: Esquema de relación usuario-ciberespacio-interfaz gráfica.
Figura 23: Diagrama de acoplamiento estructural. 
Figura 24: Relación entre programa, usuario y acción.
Figura 25: Manipulación, Locomoción y Conversación. 
Figura 26: Elementos manipulables de una interfaz gráfica.
Figura 27: Los elementos manipulables del menú principal permiten al usuario 
moverse de un escenario a otro.
Figura 28: Para realizar una búsqueda el usuario debe escribir en la caja de texto.














Figura 30: Síntesis de criterios para ejecución de ejercicio práctico.
Figura 31: Interfaz general de la página círculos.
Figura 32: Herramienta círculos.
Figura 33: Creador de círculos.
Figura 34: Círculo Amigos y las opciones que ofrece.
Figura 35: Círculo amigos, luego de haber sido pulsado.
Figura 36: Concepto de manipulación en herramienta círculos.
Figura 37: Estado: Normal, señalado, clic derecho, clic izquierdo.  
Figura 38: Interfaz gráfica general y menú principal de la aplicación Facebook.
Figura 39: Enlaces hipertextuales en interfaz gráfica de Facebook. 











Tabla 1: Datos comparativos del crecimiento de la penetración de internet a nivel global.
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Tabla 9: Síntesis de datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes del 
taller de diseño multimedia.
Tabla 10: Criterios de medición referente al usuario.
Tabla 11: Criterios de medición referente al ciberespacio.
Tabla 12: Criterios de medición referente a la interfaz gráfica e interacción.
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Tabla 16: Opciones y posibilidades de acción para el usuario.
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VHU FRQVHFXHQWH FRQ ORV FDPELRV VRFLDOHV \ FXOWXUDOHV FDXVDGRV SRU ODV WUDQVIRUPDFLRQHV





















3RU WDQWR HOGLVHxDGRUJUiÀFR FRQWHPSRUiQHRGHEH WHQHU FRQRFLPLHQWRGH ODGLQiPLFD\
ORV DFWRUHV UHODFLRQDGRV D HVWRV QXHYRV PHGLRV GH FRPXQLFDFLyQ SDUD HQFRQWUDU IRUPDV
LQQRYDGRUDV GH IDFLOLWDU FDGD YH] PiV VX DFFHVR \ OD LQWHUDFFLyQ GHO XVXDULR FRQ OD




XQPRGHORSHUWLQHQWH HQ HO GHVDUUROORGH ,QWHUIDFHV*UiÀFDV IXH OD FUHDFLyQGHO WpUPLQR
´LFRQRµSDUDGHÀQLUDGHWHUPLQDGRVHOHPHQWRVYLVXDOHVTXHFRQIRUPDQXQD,QWHUID]*UiÀFD
HVWRVXFHGLyHQFRQODWHVLVGRFWRUDOGH'DYLG&DQÀHOG6PLWK&DQÀHOGHQVXWUDEDMRGH






















KDVWD HO DxR  \D VH KDQ LQWURGXFLGR HQ HO FDPSR ODERUDO HQ HO FXDO KDEUiQ WHQLGR
TXHLQYROXFUDUVHHQYDULRVSUR\HFWRVGHGLVHxRJUiÀFR\HQWUHHVWRVHVWDUiHOGHGLVHxRGH
LQWHUIDFHVJUiÀFDVSDUDVLWLRVZHE










2  Old Computers Online Museum, disponible en: http://www.old-computers.com/museum/computer.asp?c=488&st=1
3  En www.economia48.com, la gran enciclopedia de economía en lengua castellana, se define el muestreo opinático de 
la siguiente manera: “Cuando la selección de los elementos y la determinación del tamaño de la muestra no se hacen de 
forma objetiva siguiendo criterios técnicos, sino según el arbitrio, la intuición o la experiencia del encuestador, el muestreo 
se denomina discrecional, intencional, estimativo u opinático, para diferenciarlo del muestreo aleatorio o muestreo 
estadístico propiamente dicho. Esta forma de proceder en el muestreo es ampliamente utilizada, sin embargo, en las 
ciencias sociales.” http://www.economia48.com/spa/d/muestreo-opinatico/muestreo-opinatico.htm
4  Ver en Anexo 2 nómina de estudiantes y tamaño de muestra
9INTRODUCCIÓN
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(Q EDVH D ORV GDWRVPRVWUDGRV HQ HO iUERO GHO SUREOHPD VH SXHGH GHÀQLU HOOBJETIVO 
GENERAL



































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































1.1. Antecedentes Generales y Contextualización.
1.1.1. Desarrollo tecnológico y sociedad
de la información.
El desarrollo y avance tecnológico durante la segunda mitad del siglo XX ha tenido un gran 
impacto en el desarrollo de la sociedad a nivel global. Esto implica cambios en la manera 
FyPR HVWD FRQÀJXUD HVWUXFWXUD VX WHMLGR FXOWXUDO 'HQWUR GH HVWH iPELWR WHFQROyJLFR OD
aparición de los computadores personales en la década del 70 y el internet en los años 90 se 
convierten en factores notables.
+DFLHQGR XQ EUHYH UHFXHQWR ORV FRPSXWDGRUHV SHUVRQDOHV KDQ VLGR XQR GH ORV PiV
prominentes avances en esta época. La aparición del Xerox Alto desarrollado por el equipo 
de investigación de Xerox1 en Palo Alto, California fue una de las invenciones que poseía 
una serie de innovaciones que marcarían la pauta para el desarrollo de los computadores 
personales hasta nuestros días. Esto, en razón de que una de sus innovaciones era la 
existencia de una pantalla capaz de mostrar un mapa de bits. Esto proveía al monitor la 
FDSDFLGDGGHUHSURGXFLUXQDYDULHGDGGHJUiÀFRVDOXVXDULRFRQODÀQDOLGDGGHH[SDQGLUODV
funciones del computador y facilitar la realización de tareas. Asimismo, este fue el primer 
FRPSXWDGRUTXHFRQWDEDFRQXQPRXVHFX\DÀQDOLGDGHUDIDFLOLWDUODLQWHUDFFLyQGHOXVXDULR




el diseño físico del computador perdía relevancia, ya que Moggridge en calidad de usuario 
se vio sumergido por los contenidos informacionales que este mostraba en su pantalla. Al 
UHÁH[LRQDUVREUHHVWRHOGLVHxDGRUGHFLGHDFXxDUHOWpUPLQR'LVHxRGH,QWHUDFFLyQ2. A raíz 
GHHVWRVXUJHHQWRQFHVHOFRQFHSWRGH+&,+XPDQ&RPSXWHU,QWHUDFWLRQODFXDOVHGHÀQH
como “la interacción entre las personas (usuarios) y los ordenadores que tiene lugar en la 
LQWHUID]GHOXVXDULRHLPSOLFDWDQWRHOVRIWZDUHHO*8,FRPRHOKDUGZDUHHOUDWyQRWDEOHWD
JUiÀFDµ$XVWLQ	'RXVWS
Lógicamente, el paradigma de los elementos inmateriales, es decir lo virtual, se fue 
FRQVWLWX\HQGR FRQ HO ;HUR[$OWR \ ORV GHPiV FRPSXWDGRUHV TXH VH GHVDUUROODUtDQ HQ HO
futuro. El desarrollo tecnológico de la computadora personal cambió en primera instancia 
ODPDQHUDHQFyPRVHFRQVWLWXtDQORVSURFHVRVGHWUDEDMRHQHVSDFLRVODERUDOHVWDOHVFRPR
1  Centro de investigación y desarrollo de Xerox, www.parc.com
2  Documental Objectified, 2009. www.objectifiedfilm.com
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RÀFLQDV \D TXH LQLFLDOPHQWH ODV3& 3HUVRQDO&RPSXWHU VRODPHQWH HVWDEDQ GHVWLQDGDV
DO VHFWRU HPSUHVDULDO$ÀQDOHVGH ORVDxRVHVWD UHDOLGDGYDUtD FRQHO VXUJLPLHQWRGH
GLIHUHQWHVPRGHORVGH3&HQIRFDGRVDOVHFWRUGHOKRJDUHMHPSORGHHVWRVHSXHGHPHQFLRQDU
el computador Macintosh de Apple.  Como consecuencia, el crecimiento y relevancia de los 
FRPSXWDGRUHVHQODYLGDKXPDQD\HQODVRFLHGDGFREUDEDQPiVIXHU]D
'H PDQHUD SDUDOHOD VH YD GHVDUUROODQGR HO ,QWHUQHW TXH HQ VXV LQLFLRV EiVLFDPHQWH
FRQVLVWtDHQFRPXQLFDUYDULRVFRPSXWDGRUHVHQUHGFRQHOÀQGHFRPSDUWLULQIRUPDFLyQHQ
HQWRUQRVHVSHFtÀFRVGHWUDEDMR/DH[SDQVLyQGHHVWRVGRVHOHPHQWRVVHGLVSHUVDHQORVDxRV




los seres humanos en calidad de usuarios; este lugar, cuya composición física es dependiente 
GHODDOWDWHFQRORJtDVHGHQRPLQD&LEHUHVSDFLR(OGLVHxDGRU-DYLHU5R\R3GDXQDGHÀQLFLyQ
PiVDPSOLDGHHVWHWpUPLQRPHQFLRQDQGRORVLJXLHQWH
'HVGHXQ SXQWR GH YLVWD SXUDPHQWH ItVLFR >@ HO FLEHUHVSDFLR HV HO HQWRUQR HOHFWUyQLFR
















entretenimiento, sitios web institucionales y personales.  Asimismo, el desarrollo de software 
GHFRPSXWDGRUDWDOHVFRPRVLVWHPDVRSHUDWLYRVSURJUDPDVSDUDWDUHDVHVSHFtÀFDVFRPR
escritura de texto, envío de correo electrónico y hasta software de entretenimiento, es el 
FDVRGH ORVYLGHRMXHJRV(VWRDEUH ODSXHUWDD OD FRQÀJXUDFLyQGHHVWHHVSDFLR FRPRXQD
3 Javier Royo, www.javirroyo.com/?page_id=2
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plataforma de comunicación e interacción humana, siendo esto consecuente con la aparición 
de economías en el sector tecnológico, cuya base principal radica en ofrecer productos y 
servicios en este espacio virtual.
<DHQHQODUHXQLyQGHO*UXSRGHORVJHQ%UXVHODVHOVRFLyORJR0DQXHO&DVWHOOV 
VH UHÀHUH DO LPSDFWR TXH HVWH GHVDUUROOR WHFQROyJLFR WHQGUtD HQ OD VRFLHGDG GHÀQLpQGROD
FRPRODVRFLHGDGGHODLQIRUPDFLyQ








cambiando los paradigmas ya establecidos, teniendo impacto en situaciones mencionadas por 
HOWDOHVFRPRJRELHUQRHFRQRPtDWUDEDMRHQWUHRWURV1RREVWDQWHXQIDFWRUTXHHQJORED
todos estos aspectos es que se evidencia un cambio fundamental en la vida de las personas, 
este cambio es el traspaso desde la materialidad hacia la inmaterialidad. Esta inmaterialidad 
gira en torno a la información y como las personas acceden a ella. Los resultados de estas 
DÀUPDFLRQHVVRQSDOSDEOHVHQODDFWXDOLGDG6RODPHQWHEDVWDFRQREVHUYDUHOQLYHOGHODV
transformaciones que ha tenido el internet en sus inicios desde un limitado sistema de red 
de computadoras, hasta ser una red con millones de computadores conectados alrededor del 
PXQGR\XQDLQÀQLGDGGHUDPLÀFDFLRQHVHQVXVIXQFLRQHV\XWLOLGDGHVDODVSHUVRQDV
'LFKDVUDPLÀFDFLRQHVKDFHQUHIHUHQFLDDEORJVUHGHVVRFLDOHVVLWLRVZHEFRUSRUDWLYRVVLWLRV
web personales, entre otros. Estos cambios evidentemente han sido determinados por la 
misma intervención de las personas en el transcurso del tiempo; las tecnologías cambian y 
VHGHVDUUROODQHQIXQFLyQGHFyPRORVVHUHVKXPDQRVKDFHQXVRGHHOOD'LFKDUHDOLGDGFREUD
mayor importancia tomando en cuenta que, hasta mediados de 2011, el número de personas 
con acceso a internet en el mundo era de 2.000 millones. Esto coloca a la discusión del 
internet no solamente dentro de un contexto social sino también comunicacional. Por ello, 
&DVWHOOVWDPELpQVHUHÀHUHDHVWRGHODVLJXLHQWHPDQHUD
/DIDPRVDLGHDGHTXH,QWHUQHWHVDOJRLQFRQWURODEOHDOJROLEHUWDULRHWFHVWiHQOD
tecnología, pero es porque esta tecnología ha sido diseñada, a lo largo de su historia, 
con esta intención. Es decir, es un instrumento de comunicación libre, creado de forma 
múltiple por gente, sectores e innovadores que querían que fuera un instrumento de 
FRPXQLFDFLyQOLEUH&DVWHOOV
4   www.manuelcastells.info/es/cv_index.htm, Consultado el 16 de Octubre de 2012.
5   Datos del portal web, Éxito Exportador. www.exitoexportador.com
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'H KHFKR VL HO LQWHUQHW FRPR HOHPHQWR WHFQROyJLFR HV XQ LQVWUXPHQWR TXH IDFLOLWD OD
comunicación humana, y al mismo tiempo penetra con tanta fuerza, que es capaz de 
PRGLÀFDUODVHVWUXFWXUDVVRFLDOHV\FXOWXUDOHVHQWRQFHVVHSXHGHPHQFLRQDUTXHGHQWURGH
este entorno, cuya composición esencial se fundamenta en la información, bien se pueden 
SURGXFLUFDPELRVHQHOWHMLGRFXOWXUDOGHODVRFLHGDG(QHVWRVFDPELRVEDVDGRVHLQÁXHQFLDGRV
por el uso de dichas tecnologías se lo denomina cibercultura.
Todo lo cual implica comprender al internet no en un contexto tecnológico, sino dentro de 
un contexto social, ya que después de todo son los usuarios quienes precisamente hacen uso 
de esta tecnología y dentro de este espacio desarrollan una serie de cambios que impactan 
HQODYLGDGHODVSHUVRQDV&RQWRGR\DVHPHQFLRQyDQWHVODH[LVWHQFLDGHUDPLÀFDFLRQHV
tales como blogs, redes sociales y otros elementos, dentro de esto, la existencia de redes 
VRFLDOHVHQLQWHUQHWVRQXQHMHPSORFODURGHORVFDPELRVTXHHVWDVWHFQRORJtDVORJUDQHQHO
cambio cultural de una sociedad globalizada, es decir, es la implantación de la denominada 
OyJLFDLQIRUPiWLFD6HSXHGHPHQFLRQDUWDPELpQTXHODUHGVRFLDOPiVJUDQGHGHOPXQGRHV
)DFHERRNFRQPiVGHPLOORQHVGHXVXDULRVPXFKRVGHORVFXDOHVLQJUHVDQDHVWHVLWLR
web a diario para compartir información, comunicarse con otros usuarios, etc.
(QHVWDUHDOLGDGGHHOHYDGDFRPSOHMLGDGTXHPXHVWUDDOLQWHUQHWFRPSXHVWRSRULQIRUPDFLyQ
\ SHUPLWH OD FRPXQLFDFLyQ KXPDQD HQWRQFHV VH WRUQD YLWDO TXH HO GLVHxDGRU JUiÀFR
FRQWHPSRUiQHR LQWHUYHQJD SDUD GDU VROXFLRQHV FRQFUHWDV GHVGH VX FDPSR SURIHVLRQDO
FDEHUHFDOFDUTXHHOGLVHxDGRU WUDEDMDHQSURFHVRVGHVHPLRVLVSHUPDQHQWHSDUD OR FXDO
OD LQIRUPDFLyQ HV FRGLÀFDGD HQ PHQVDMHV YLVXDOHV \ WH[WXDOHV TXH OXHJR GHEHUiQ VHU
LQWHUSUHWDGRV SRU ORVXVXDULRV'LFKR WUDEDMR GH VHPLRVLV VH UHÀHUH SULQFLSDOPHQWH D OD
capacidad de transferencialidad y traductibilidad de códigos en contexto y situaciones 
comunicativas determinadas. Por ende, se podría mencionar que el diseñador se convierte 
HQXQFRFRQVWUXFWRUGHHVWRVPHQVDMHV OOHJDQGRDVHUXQ IDFLOLWDGRUGH ODFRPXQLFDFLyQ
KXPDQDHQXQHQWRUQRWHFQROyJLFRTXHDSHVDUGHWHQHUDOJRPiVGHDxRVD~QVHSXHGH
mencionar que es nuevo.
1RREVWDQWHGHMDUODFRGLÀFDFLyQGHPHQVDMHVYLVXDOHVHQHVWRVQXHYRVPHGLRVHVDOJROLPLWDGR
el punto clave de esto es la interacción del usuario con los contenidos informacionales, por 
ORWDQWRHOGLVHxDGRUWDPELpQGHEHUiLQWHUYHQLUHQHVWHDVSHFWRGRWDQGRGHLQWHUDFFLyQD











1.1.2. Interfaz gráfica de usuario y ciberespacio en 




YLVXDO FOiVLFD GH ORV FRPSXWDGRUHV GH DTXHOOD pSRFD ORV TXH FRQVLVWtDQ HQ OD HVFULWXUD
de comandos para dar órdenes al computador. Esta concepción obedecía al concepto de 
:<6,:<*What You See Is What You GetHVWRVHUHÀHUHDODFRQVWUXFFLyQGHXQDPHWiIRUD
YLVXDOTXHVLPXODEDXQHVFULWRULRUHDOGHRÀFLQD0RJJULGJHSS
Con esta nueva propuesta de interacción se acuña el término Interfaz Gráfica de Usuario6 para 
SRGHUGHÀQLUDODFRQÀJXUDFLyQGHORVHOHPHQWRVYLVXDOHVTXHVHPRVWUDEDQGHVGHHOPRQLWRU
del Xerox Alto, y con los cuales el usuario podría interactuar para realizar determinadas 




6 Bill Moggridge, Designing Interactions. 2007, pp. 33-34.
Figura 1: Esquema de interfaz gráfica de usuario.
Fuente: Moggridge, B.,  (2007), designing interactions.
(OGLDJUDPD LOXVWUD OD LQWHUID]JUiÀFDGHXVXDULR >@(VWD RIUHFHXQDYDULHGDGGH
componentes como ventanas, menús o iconos, pero estos son representados como 
SL[HOHVORVFXDOHVVRQLQWDQJLEOHV>@3DUDFRQWURODUHVWDVUHSUHVHQWDFLRQHVODLQWHUID]
JUiÀFDGHXVXDULRRIUHFHFRQWUROHVUHPRWRVJHQpULFRVFRPRXQPRXVHRWHFODGR8QD
GH ODVFDUDFWHUtVWLFDVFODYHGH OD LQWHUID]JUiÀFDGHXVXDULRHV ODVHSDUDFLyQGH ODV





LQIRUPDFLyQWDOFRPRORPXHVWUDHOJUiÀFRinformation/computation). La cual es representada 
y proyectada mediante elementos visuales (intangible representation). Es esta representación 
visual la que mira el usuario y ayudado por distintos componentes materiales (remote 
control) logra interactuar con la primera. Cabe recalcar el componente informacional y su 
característica inmaterial e intangible como un elemento clave que condiciona la existencia 
GHXQD LQWHUID]JUiÀFD\DTXHHQHOFRQWH[WRYLUWXDOHQDXVHQFLDGH ODPDWHULDOLGDGHO
escenario se vuelve un lugar puramente intangible compuesto totalmente por información. 
A este espacio informacional se lo denomina Ciberespacio.
(OSDUDGLJPDGHOFLEHUHVSDFLRVHFRQYLHUWHHQHOPHGLRHQHOFXDOHOGLVHxDGRUJUiÀFRWHQGUi







(VWRV WUHV HOHPHQWRV VRQ HO HMH SDUD TXH HO GLVHxDGRU JUiÀFR SXHGD SODQWHDU VROXFLRQHV
HQHOFDPSRGHOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV'HHVWDPDQHUDGHVGHODOyJLFDGHOHVSDFLR
intangible se van desarrollando distintos contenidos de información con los cuales el usuario 
SRGUiLQWHUDFWXDUFRQVXPLUHLQFOXVRWUDQVIRUPDUORV\FUHDUQXHYRVFRQWHQLGRV
t Ciberespacio como el elemento compuesto por una red de partículas de información
t La Interfaz Gráfica de Usuario como la representación visual de estas 
LQIRUPDFLRQHVSUR\HFWDGDVDOXVXDULRFRQHOÀQGHTXHSXHGDLQWHUDFWXDUFRQGLFKDV
UHSUHVHQWDFLRQHVSDUDFRQVHJXLUÀQHVGHWHUPLQDGRV




1.1.3. Expansión y penetración del Internet
a nivel global, regional y local.
/DH[LVWHQFLDGHOFLEHUHVSDFLRHVWitQWLPDPHQWHOLJDGDDODH[SDQVLyQGHORVFRPSXWDGRUHV
a lo largo de los años desde la década del 70’ con el Xerox Alto. Por ende, se puede indagar 
en el constante crecimiento del ciberespacio como plataforma digital y los efectos que su 
SHQHWUDFLyQKDORJUDGRHQHVSHFLDOHQHO,QWHUQHW6HJ~QODFRQVXOWRUD*DUWQHU7KDVWD
la penetración global de computadoras llega a los mil millones de usuarios; esta expansión 
dada en las últimas dos décadas en parte es impulsada por el crecimiento de la conectividad 
LQDOiPEULFD \ OD EDQGD DQFKD SUHGLFLHQGR SDUD  XQ DXPHQWR D PLOORQHV GH
FRPSXWDGRUDVIXQFLRQDQGRHQWRGRHOPXQGR7KH,QTXLUHU(VGHFLUTXHHODXPHQWR
GHODFRQH[LyQDLQWHUQHWHVWiOLJDGDDOFUHFLPLHQWRGHODDGTXLVLFLyQGHFRPSXWDGRUHVSRU
parte de las personas, esto tiene sustento en los datos disponibles del crecimiento de acceso 
a la red.
El portal web éxito exportador muestra datos de la penetración del internet en todo el mundo 
KDVWDPHGLDGRVGHVLHQGRHVWRVHOGHWRGDVXSREODFLyQHVGHFLUDOUHGHGRUGH
2.000 millones de personas, en contraste con la cantidad de usuarios en todo el mundo en 
HODxR ODFXDOHUDGHPLOORQHV(VWRUHSUHVHQWDXQFUHFLPLHQWRGHOGHVGH






7 The Inquirer. (23 de Junio de 2008). www.theinquirer.es/2008/06/23/1000_millones_de_pcs_funcionan_en_el_
mundo.html
País / Región Usuarios año 2000 Usuarios año 2011 Porcentaje de penetración en 2011
Crecimiento entre 
2000 - 2011
Mundial 360.985.492 2.095.006.005 30,2% 480%
América Latina 19.068.919 215.939.400 36,2% 1.037,4%
Ecuador 180.000 3.352.000 22,3% 1762,2%




El internet puede ser catalogado como un medio que forma parte del ciberespacio, ya que 
GHVGHXQSXQWRGHYLVWDWpFQLFRVHGHÀQHFRPRXQFRQMXQWRGHSURWRFRORVSDUDODFRPXQLFDFLyQ
HQWUHPiTXLQDVTXHVHHQYtDQLQIRUPDFLyQHQWUHHOODV0RJJULGJHS1RREVWDQWH
es necesario mirarlo desde la perspectiva social, de este modo el internet se convierte en un 
medio fundamental para la comunicación humana.
(MHPSORVGHHVWRHVHOFUHFLPLHQWRTXHHYLGHQFLDHVWHPHGLRHQHOWUDQVFXUVRGHORVDxRVFRQ




de estos es precisamente el de ayudar a los usuarios a encontrar sitios web a través de la 
escritura de palabras y frases clave.
La constitución del internet como medio de interacción social para cualquier ser humano se 
SXHGHHYLGHQFLDUHQIHQyPHQRVWDOHVFRPRORVRQODVUHGHVVRFLDOHV6LHQGRSDUWLFXODUPHQWH
)DFHERRN OD GH PD\RU XVR (VWD UHG VRFLDO KD OOHJDGR D WHQHU PiV GH  PLOORQHV GH
XVXDULRVHQ'HQWURGHHVWHFRQWH[WRVHSXHGHPHQFLRQDUFRPRHMHPSORHOUHGLVHxR
GHOSHUÀOGHXVXDULRGHGLFKDUHGVRFLDOUHDOL]DGRHQ\TXHKDVLGROODPDGR7LPHOLQH
/tQHD GH 7LHPSR (O HTXLSR HQFDUJDGR GH HVWR OR FRQIRUPDEDQ  GLVHxDGRUHV SRU OR





DQWLJXDV UHDOL]DGDV SRU ORV XVXDULRV HQ VX SHUÀO (VWR ÀMy HO SXQWR GH SDUWLGD SDUD
estructurar nuevamente la manera como se visualiza la información y como el usuario 
SXHGHLQWHUDFWXDUFRQODPLVPD&R'HVLJQ(VGHFLUTXHSODQWHDGRXQGHWHUPLQDGR
problema relacionado con la interacción del usuario con los contenidos se puede dar una 
VROXFLyQDHVWHDWUDYpVGHOGLVHxR'HVGHOXHJRHOGHVDUUROORGHOFLEHUHVSDFLR\GHOLQWHUQHW
FRPRPHGLRGHFRPXQLFDFLyQHVWDUiVLHPSUHHQFRQVWDQWHWUDQVIRUPDFLyQ\GHVDUUROORHVWR





adivinar a grandes rasgos lo que se puede hacer con ellos, sentarte o comer, sólo por la 
IRUPDGHOREMHWR\ORTXHSDUHFH














1.2. Contextualización de la realidad del diseño de interfaces gráficas 
como disciplina en el contexto local.
Estudio de caso: estudiantes egresados de la Carrera de Diseño 
Gráfico y Comunicación Visual,
FADA-PUCE entre 2010 y 2011.
6HKD HVWDEOHFLGRXQ HVWXGLRGH FDVR FRQFUHWR FRQ ODÀQDOLGDGGHGHWHUPLQDU FRQPD\RU
precisión las debilidades y destrezas tanto en las competencias como en los conocimientos 
de los egresados de la carrera de diseño. Para ello, se ha escogido a estudiantes egresados en 
un período de tiempo establecido entre 2010 y 20111. Asimismo, para abordar el problema 





general  su participación en proyectos de diseño digital, su conocimiento sobre bibliografía 
UHIHUHQWHDOWHPDVXVSURFHVRVGHWUDEDMRSDUDHOGLVHxRGHXQDLQWHUID]JUiÀFDSDUDXQ
producto multimedia, entre otros. Complementariamente a esto, dentro del grupo establecido 
VH HVFRJLyD WUHV HJUHVDGRVTXH WHQJDQPiVDQWLJHGDGHQ VX IHFKDGH HJUHVR \ TXH HQ




1 Ver nómina de egresados de la Carrera de Diseño en el Anexo 1
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CAPÍTULO 1
1.2.1. Realidad laboral para el Diseñador Gráfico en el campo del Diseño de 






embargo, proyecciones optimistas realizadas en 2010 muestran que la cantidad de usuarios 
GHLQWHUQHWVHHQFXHQWUDDOUHGHGRUGH&RQ4XLWR'HPDQHUDTXHWDOFRPR
VXFHGHDQLYHOJOREDOODSHQHWUDFLyQGHOLQWHUQHWHQHOPHGLRORFDOHVWiOLJDGRDODGHPDQGD
por parte de los usuarios y esto viene acompañado de una apertura en el campo laboral para el 
GLVHxDGRUJUiÀFRHQHOGHVDUUROORGHSUR\HFWRVGHGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV




y estudios de diseño (Ver Anexo 1). 
En base a lo argumentado anteriormente, se puede mencionar que la solicitud de competencias 
requeridas deberían tener al menos un acercamiento a estar enfocada a su capacidad para 
detectar problemas de interacción del usuario con  los elementos informacionales en el 
ciberespacio y su capacidad para proponer soluciones a problemas en este campo. En contraste 
DHVWRODVROLFLWXGGHFRPSHWHQFLDVHQHOiUHDORFDOQRVHHQIRFDHQHVWRVFRQFHSWRVVLQRPiV
bien en el dominio de conocimientos técnicos; entendiéndose a conocimientos técnicos a todo lo 
UHODFLRQDGRFRQOHQJXDMHVFyGLJRVGHSURJUDPDFLyQ\VRIWZDUHSDUDGLVHxRHLPSOHPHQWDFLyQ
GHSURGXFWRVGLJLWDOHV(VWDVYDULDEOHVVHSXHGHQHVWDEOHFHUHQODVLJXLHQWHWDEOD
2 La información ampliada que sustenta este apartado se encuentra en el Anexo 1. 
3 Agencia Metropolitana de Promoción Económica, CONQUITO. www.conquito.org.ec/
Empresa Área de puesto Competencias programación Competencias software Competencias diseño
Manthra editores, 
Cia. Ltda.
Construcción de sitios 
web
HTML, PHP, AJAX, 
JavaScript
No menciona No menciona
Sa Studio Diseñador multimedia No menciona




Desarrollo de sitio 
web y cd multimedia
No menciona
Dreamweaver, flash, 


























digital y multimedia. A pesar de que todos los anuncios son de diseñadores multimedia se 
VROLFLWDQFRQRFLPLHQWRVHQWHPDVDMHQRVDHVWHiPELWRWDOHVFRPRSXEOLFLGDGGLDJUDPDFLyQ
SRVLFLRQDPLHQWRGHPDUFDPRGHODGR'HQWUHRWURV$VLPLVPRVHH[LJHFRQRFLPLHQWRGH
software que no tiene ninguna relación con el diseño digital, software como Adobe After 
Effects o Adobe Premier. También se puede mencionar programas alternativos como Joomla, 
una herramienta de software que permite estructurar sitios web a través de elementos 
diseñados previamente, prescindiendo de las capacidades organizacionales y de resolución 




y códigos de programación y las herramientas de software; ya que estos hacen posible la 
YLDELOLGDGHLPSOHPHQWDFLyQÀQDOGHXQSUR\HFWR\SRUVXSXHVWRORVYXHOYHQIXQFLRQDOHV




en solicitar conocimientos técnicos y no darle importancia a los elementos conceptuales que 
LQYROXFUDQDOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVGHQWURGHXQSUR\HFWRGLJLWDO3RURWURODGRORV
empleadores pueden equivocarse en la solicitud de competencias probablemente por falta 





Por tanto se puede catalogar esto como una causa estructural del problema, ya que que 
las solicitudes de competencias por parte de empresas y estudios de diseño son erróneas 
y descuidan el establecer puestos de empleo en donde el diseñador pueda enfocarse en 




1.2.2. Situación general de los estudiantes egresados frente al 
entendimiento del Diseño de Interfaces Gráficas de Usuario4.
4 La información ampliada que sustenta este apartado se encuentra en el Anexo 2.
$GHPiVGHOSHUÀOSURIHVLRQDOEXVFDGRSRUSDUWHGH ORV HPSOHDGRUHV HQ ODV FRPSHWHQFLDV
H[LJLGDVDORVGLVHxDGRUHVJUiÀFRVODVPLVPDVTXHWLHQHQXQFODURHQIRTXHKDFLDGRPLQLRV





ampliada en Anexo 2).
'HQWURGHOJUXSRHQFXHVWDGRHOKDQHVWDGRLQYROXFUDGRVHQDOJ~QSUR\HFWRHQHOiPELWR
PXOWLPHGLD\GHQWURGHHVWHJUXSRHOKDWUDEDMDGRHQGLVHxRZHE$VLPLVPRODPD\RUtD
del grupo encuestado han desarrollado sus proyectos en el campo laboral y también dentro 
del salón de clase en la universidad. Para contextualizar entonces, se puede mencionar que 
varios de los estudiantes que han egresado y desarrollado proyectos entre 2010 y 2011, 
WLHQHQPD\RUH[SHULHQFLDHQHOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVSDUDVLWLRVZHEHVWDQGRHVWRV
GLYLGLGRVHQWUHSUR\HFWRVUHDOHVSUR\HFWRVGHSUiFWLFDHVWXGLDQWLO\SUR\HFWRVSHUVRQDOHV
Los primeros rasgos del problema surgen al determinar algunas debilidades que poseen los 
encuestados, estas en general se encuentran relacionadas con el entendimiento y aplicación 
GHSURFHVRVGHWUDEDMR'HHVWHPRGRHOGLFHWLHQHXQSURFHVRGHWUDEDMRLQWXLWLYR\SRFR
HVSHFtÀFR IUHQWHDXQSRUFHQWDMHPHQRU TXHGLFH WHQHUXQSURFHVR FRQFUHWR\ RWUR
SRUFHQWDMHGHLJXDOPHGLGDTXHPHQFLRQDQRSRVHHUXQSURFHVRDODERUGDUHVWRVSUR\HFWRV
$GLFLRQDO D HVWR RWUR GDWR UHOHYDQWH HV HO XVR GH UHFXUVRV JUiÀFRV SUHGLVHxDGRV SDUD
HVWUXFWXUDUXQDLQWHUID]JUiÀFD6LHQGRHQWRQFHVTXHVRORXQSRVHHXQSURFHVRFRQFUHWR
\HORWURQR OR WLHQHHVHYLGHQWHTXHHVWRGHVHPERFDHQ ODGHSHQGHQFLDGHUHFXUVRV
H[WHUQRVSUHGLVHxDGRV\DGHPiVGHHVWRDSHVDUGHTXHODPD\RUtDKDQHVWDGRLQYROXFUDGRV
HQ SUR\HFWRV GH GLVHxR GH LQWHUIDFHV JUiÀFDV GHVFRQRFHQ ELEOLRJUDItD UHODFLRQDGD FRQ HO
tema.





¿Ha estado involucrado en 
proyectos multimedia que 
impliquen el diseño de una 
interfaz gráfica?
Número de diseñadores que han participado 
en diseño de interfaz gráfica.
94% de los encuestados ha 
participado en proyectos multimedia.
Si la respuesta anterior fue 
positiva, ¿En qué ámbitos de 
diseño multimedia ha trabajado?
Ámbitos de participación en diseño de 
interfaz gráfica.
90% de los encuestados ha 
participado en proyectos de diseño de 
interfaces gráficas para sitios web.
3. Los proyectos los ha 
desarrollado en:
Lugar y contexto donde se ha desarrollado 
los proyectos.
La mayoría de los encuestados 
han desarrollado los proyectos en 
prácticas de taller y en el campo 
laboral.
4. ¿Tiene algún proceso concreto 
de diseño de interfaz gráfica para 
sus proyectos?
Procesos de Trabajo
– 23% no posee un proceso concreto.
– 53% tiene un proceso intuitivo y 
poco sistematizado.
5. ¿Conoce bibliografía referente 
al tema de diseño de interfaces 
gráficas?
Conocimientos de recursos bibliográficos
El 87% de los encuestados desconoce 
bibliografía del tema.
6. Si ha respondido de manera 
positiva la pregunta anterior 
escriba autores y libros que 
conozca en el ámbito de diseño 
de interfaces gráficas de usuario
Autores y libros que son de conocimiento de 
los encuestados
Respuestas de cuatro personas, de las 
cuales solamente una responde de 
manera correcta un autor relacionado 
con el tema.
7. ¿Utiliza algunos de estos 
recursos externos como ayuda 
para el proceso de diseño de una 
interfaz gráfica?:
Uso de recursos externos
– En general todos los encuestados 
mencionan utilizar recursos 
prediseñados.
– Solamente 6% de ellos menciona no 
utilizar ningún recurso externo.
Tabla 3: Síntesis de datos obtenidos de la encuesta. Fuente: Elaboración propia.
6HSXHGHGHFLUHQWRQFHVTXHPXFKRVGHORVHJUHVDGRVHQFXHVWDGRVSRVHHQGHELOLGDGHVHQ
HOGRPLQLRGHSURFHVRVGHWUDEDMRSDUDFRQÀJXUDUXQDLQWHUID]JUiÀFD\DGHPiVH[LVWHXQ
desconocimiento de bases conceptuales. Esto puede llevar a estos egresados a desarrollar 
VXVSUR\HFWRVGHPDQHUDGHPDVLDGRLQWXLWLYDDSUHQGLHQGRHQHOWUDQVFXUVRGHODSUiFWLFD
profesional a través del ensayo y error.
6LELHQHVFLHUWRTXHODSUiFWLFDFRQVWDQWH\ODH[SHULHQFLDDGTXLULGDDWUDYpVGHOWLHPSR
son factores inherentes dentro del desarrollo profesional del diseñador, el tener una base 
WHyULFD\FRQFHSWXDOGpELOOHVLPSLGHWHQHUXQSHQVDPLHQWRPXFKRPiVFUtWLFR\DFHUWDGRFRQ
sus propios proyectos; de este modo los estudiantes, al dar sus primeros pasos en el campo 
laboral, no contarían con el conocimiento necesario que les permita responder a problemas 
puntuales para futuros proyecto. El dominar los conceptos esenciales relacionados con el 
GLVHxR GH XQD LQWHUID] JUiÀFD SHUPLWLUi DO GLVHxDGRU GDU UHVSXHVWDV HÀFLHQWHV VROR DVt
HO GLVHxDGRUSRGUi FRQYHUWLUVH HQXQHQWH LPSRUWDQWHGHQWURGHO HFRVLVWHPD WHFQROyJLFR
DGTXLULHQGR XQD LQWHJUDFLyQ PD\RU \ FRQ PiV UHOHYDQFLD TXH OLPLWDUVH VRODPHQWH DO
desarrollo del aspecto visual de un software o sitio web.
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1.2.3. Disponibilidad bibliográfica en el tema de Diseño 
de Interfaces Gráficas5.
/RV UHFXUVRVELEOLRJUiÀFRV VRQ IXQGDPHQWDOHVHQ ODGLIXVLyQGH FRQRFLPLHQWRHQHO WHPD
GH'LVHxRGH,QWHUIDFHV*UiÀFDV(Q ODHQFXHVWDDQWHULRUVHHYLGHQFLDTXHDOWRJUDGRGH
desconocimiento sobre bibliografía relacionada con el tema, podría decirse que esto se 
debería a un desinterés por parte de los encuestados en buscar fuentes de información 
fuera del salón de clase, sin embargo, la falta de estos recursos en las bibliotecas puede ser 
también un factor determinante en el desconocimiento de literatura que apoye a tener un 
FRQRFLPLHQWRPiVSURIXQGRHQHOWHPDGH'LVHxRGH,QWHUIDFHV*UiÀFDV
6H UHDOL]y XQD E~VTXHGD HQ ODV ELEOLRWHFDV YLUWXDOHV GH ODV SULQFLSDOHV8QLYHUVLGDG TXH
RIUHFHQODFDUUHUDGH'LVHxR*UiÀFRHQODFLXGDGGH4XLWROD38&(3RQWLÀFLD8QLYHUVLGDG
&DWyOLFD GHO (FXDGRU 8'/$ 8QLYHUVLGDG GH ODV $PpULFDV \ OD 86)4 8QLYHUVLGDG
6DQ)UDQFLVFRGH4XLWR/DE~VTXHGDVHUHDOL]yXWLOL]DQGRODVVLJXLHQWHVSDODEUDVFODYH
LQWHUID]LQWHUIDVHLQWHUID]JUiÀFDKLSHUPHGLRVKLSHUPHGLD/RVUHVXOWDGRVJHQHUDOHVGH
la búsqueda mostraron que existe poca bibliografía disponible relacionada con el tema de 
'LVHxRGH ,QWHUIDFHV*UiÀFDV WDQWRDVtTXHHQ ODELEOLRWHFDGH OD38&(VHHQFRQWUDURQ
VRODPHQWHWUHVOLEURVUHIHUHQWHVDOWHPD





WHPD 3DUDOHODPHQWH H[LVWHQ PiV WUDEDMRV GH LQYHVWLJDFLyQ \ ELEOLRJUDItD SHUR HVWD VH
HQFXHQWUD DERUGDGD GHVGH HO WHPDGH ,QJHQLHUtD HQ6LVWHPDV \ QR GHVGH HO'LVHxR'HO
PLVPRPRGR HQ OD ELEOLRWHFD YLUWXDO GH OD8'/$ VRODPHQWH VH HQFRQWUDURQ FLQFR OLEURV
GHORVFXDOHVVRORXQRDERUGDEDHOWHPDGHVGHHOGLVHxRHOUHVWRGHOPDWHULDOELEOLRJUiÀFR









Universidad Libros en tema de diseño Trabajos de fin de carreara / Tesis
PUCE
– Designing Web Interfaces
– Diseño ergonómico de aplicaciones hipermedia
– Diseño Digital
– Diseño y producción de eventos 
interactivos
– Estudios de percepción para 
sistemas de interfaces
– Diseño de herramienta pedagógica 
hipermedia
UDLA – Del objeto a la interfase, Gui Bonsiepe. Ninguna
USFQ
– Diseño de interfaz de usuario para aplicaciones Windows
– Diseño ergonómico de aplicaciones hipermedia
Ninguna
Tabla 4: Bibliografía obtenida de las universidades consultadas.
Fuente: Bibliotecas virtuales de PUCE, UDLA, USFQ.
(QVtQWHVLVHVQHFHVDULRUHFDOFDUVREUHODSHUWLQHQFLDGHORVUHFXUVRVELEOLRJUiÀFRVSDUDTXH
los estudiantes que se encuentran cursando su carrera, y egresando de la misma, tengan 
disponible fuentes de información que les permita ahondar en el conocimiento y dominio 
teórico y conceptual del tema.
1.2.4. Situación en lo referente a la formación académica 
de los diseñadores gráficos6.
'HQWUR GH OD FDUUHUD GH GLVHxR GH OD )$'$  38&( HQ OD FXDO UHFLELHURQ VX IRUPDFLyQ




HQHOWR\PRVHPHVWUHGHODFDUUHUD7, la cual cuenta con la materia de taller de diseño 
FRPRFRPSRQHQWHHMHGHVXHVWUXFWXUD6LHQGRHVWDPDWHULDGHFDUiFWHUWHyULFRSUiFWLFDHQ
los contenidos de dicha asignatura no se contempla la enseñanza de criterios referentes a 
ODGLPHQVLyQLQWHUDFWLYDGHODLQWHUID]JUiÀFDGHXVXDULR7DPSRFRVHDERUGDHOFRQFHSWRGH
ciberespacio ni del usuario como actor que interactúa con los contenidos informacionales.
(QFRQWUDVWHDHVWRVLVHDERUGDXQDIRUPDFLyQDGHFXDGDHQHOiPELWRWpFQLFR/DDVLJQDWXUD
de Laboratorio de Modelos aborda la enseñanza de software de implementación de productos 
UHIHUHQWHV DO GLVHxR GLJLWDO HQ HVSHFtÀFR VH WUDWD HO GRPLQLR GHO SURJUDPD$GREH)ODVK
y los códigos de programación que permiten crear animaciones y dotar de interacción a 
ORVHOHPHQWRVYLVXDOHVGHXQDLQWHUID]JUiÀFD96LHQGRHOGLVHxRXQDGLVFLSOLQDFRPSOHMDH
interdisciplinaria, es fundamental que, dentro de la enseñanza de diseño multimedia, se 
trate ORVWHPDVUHIHUHQWHVDOFLEHUHVSDFLR\ODGLPHQVLyQLQWHUDFWLYDGHODLQWHUID]JUiÀFD
como parte de la base teórico que sustenta el diseño digital. Complementario a esto, el 
0DQLÀHVWR 7HyULFR&RQFHSWXDO'LVFLSOLQDULR GH OD &DUUHUD GH'LVHxR GH OD )$'$38&(
SODQWHDTXHHOGLVHxR
6 La información ampliada que sustenta este apartado se encuentra en el Anexo 4.
7 Ver malla curricular de la Carrera de Diseño Gráfico y Comunicación VIsual en Anexo 4.
8 Revisar los datos informativos de la materia con los códigos 11938 – 11960 – 11973 - 11994 del Anexo 4.




– Exige una visión prospectiva / proyectual
²(QFXDQWRDGLVFLSOLQDDGTXLHUHVHQWLGRFRQODWHRUtDODFXDOKDFHLQWHOLJLEOHODSUiFWLFD\
orienta la profesión
Es decir que, si  el diseño implica tener una visión estratégica, proyectual, y apoyado por la 
teoría, entonces se torna relevante que en la estructura académica se incluyan los aspectos 
teóricos pertinentes al diseño digital, al diseño multimedia, y en concreto al diseño de 
LQWHUIDFHVJUiÀFDVGHXVXDULRWDQWRSDUDVLWLRVZHEFRPRSDUDRWURVPHGLRVGLJLWDOHVTXH
IRUPDQSDUWHGHORVQXHYRVPHGLRVGHFRPXQLFDFLyQ'HHVWDPDQHUDVHWUDVODGDODGLVFLSOLQD
del diseño digital hacia un plano proyectual y estratégico, superando el paradigma de un 
desarrollo técnico e instrumental. En este contexto, la academia debe apoyar e impulsar la 
inclusión del cuerpo teórico que de una base sólida al diseño digital, de este modo se fortalece 
ODSUiFWLFDSUR\HFWXDOGHOGLVHxR\SRUHQGHLPSDUWHXQDPHMRUSUHSDUDFLyQDORVHVWXGLDQWHV
GHGLVHxRJUiÀFR\FRPXQLFDFLyQYLVXDOGHQWURGHOiPELWRGHGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV
1.2.5. Desconocimiento del concepto de ciberespacio
y la dimensión interactiva de la interfaz gráfica web10.
10 La información ampliada que sustenta este apartado se encuentra en el Anexo 5.





















a la proyección de la información por medios visuales colocando como factores principales al 
FOLHQWH\S~EOLFRREMHWLYR3RURWURODGRWDPELpQKDFHQUHODFLyQDOFRQFHSWRGHIXQFLRQDOLGDG
OLJDGRFRQXQSXQWRGHYLVWDPiV WpFQLFR HVWR VHHYLGHQFLDHQ ODV UHVSXHVWDVTXHKDFHQ
DOXVLyQDWpUPLQRVWDOHVFRPRWHFQRORJtDGH$GREH)ODVK\QDYHJDGRUHVZHE






las convenciones que permiten al usuario interactuar con la información proyectada a través 
GHXQDLQWHUID]JUiÀFD$GLIHUHQFLDGHHVWRHVSDOSDEOHTXHH[LVWHFRQIXVLyQHQFRQRFHUHVWRV
conceptos, ya que, nuevamente, se los trata de interpretar desde un punto de vista técnico, 










6HJ~Q OD RSLQLyQ JHQHUDOL]DGD HO >GLVHxDGRU@ JUiÀFR HV HQ SULPHU WpUPLQR XQ
visualizador que convierte un concepto invisible escondido en el sistema nervioso 
central, en un espacio perceptible a través de la visión, lo traduce y, por lo tanto, lo hace 
comprensible. Esta concepción necesita seguramente una revisión a partir de la actual 
WHQGHQFLDKDFLDXQDVRFLHGDGLQIRUPiWLFD\IUHQWHDODDYDODQFKDGHLQIRUPDFLRQHV\
HVWtPXORVS
(O FRQFHSWR GH GLVHxR JUiILFR HVWi IXHUWHPHQWH LQIOXHQFLDGR SRU OD WHFQRORJtD GH OD
LPSUHVLyQ%RQVLHSHS(VWRVXVWHQWDHOSRUTXpVHDERUGDHOGLVHxRGHXQD
LQWHUID]JUiILFDZHEDWUDYpVGHXQDSRVWXUDWUDGLFLRQDOLVWDGHMDQGRGHODGRHOFDPELR
del campo de acción del diseñador dado como consecuencia del avance tecnológico, es 
decir que, no se comprende como el cambio de campo de acción puede influenciar en los 
FRQFHSWRVTXHULJHQ\FRQGLFLRQDQDOGLVHxDGRUJUiILFRSDUDTXHSXHGDGDUUHVSXHVWDV






1.3. Análisis de contraste de Interfaz Gráfica de sitios web creados por 
Diseñadores Gráficos egresados de la carrera de Diseño FADA-PUCE.
Estudiantes egresados participantes en la entrevista.
1.3.1. Selección y definición de herramientas que constituyen el 
modelo de análisis para la interfaz gráfica de sitios web.
En la última pregunta de la entrevista realizada a los tres egresados de la carrera de diseño, 
se les pidió que den la dirección de algún sitio web en el cual hayan participado en el desarrollo 
GHVXLQWHUID]JUiÀFD1(VWRVHKL]RFRQODÀQDOLGDGGHDQDOL]DUHVWRVVLWLRVSDUDGHWHUPLQDU
cómo las debilidades que estos estudiantes tienen en su dominio de conceptos pertinentes al 
GLVHxRGLJLWDOWLHQHQLPSDFWRHQODXVDELOLGDGGHODLQWHUID]JUiÀFDGHGLFKRVVLWLRVZHE3DUD
HVWRHODQiOLVLVHVWDUiDSR\DGRFRQDOJXQRVGHORVFULWHULRVGHXVDELOLGDGPHQFLRQDGRVSRU











algunos de los criterios mencionados por los autores son parte del tema de programación. 




1    Ver las respuestas de la pregunta 5 de la entrevista en el Anexo 4.
2    Biografía y hoja de vida de Jakob Nielsen: www.useit.com/jakob.
3    Biografía y hoja de vida de Hoa Loranger: www.nngroup.com/about/people/hloranger.html
4    Los 8 problemas y sus definiciones detalladas se puede encontrar en el libro Usabilidad, prioridad en el diseño web de 
Jackob Nielsen y Hoa Loranger a partir de la página 76 hasta la página 106.
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Problema Definición Corta Criterio
Posibilidad incierta 
de hacer clic.
Confusión por parte del usuario sobre 
donde puede hacer clic en un sitio web.
La acción de realizar click es un acto 
de interacción humano-computador, 
ya que esto permite al usuario 
moverse por las diferentes páginas 
que componen un sitio web.
Criterio 
Operativo
Enlaces que no 
cambian de color 
cuando se visitan.
Falencia de usabilidad en materia de ayuda 
a usuarios a saber dónde han estado, dónde 
están, y a dónde pueden ir.
La interfaz gráfica debe mostrar 
señales visuales al usuario que le 






Inexistencia del botón atrás como recurso 
que ayude al usuario a explorar el sitio 
libremente.
Es un recurso que facilita la 




Violación de las 
convenciones 
globales de la Web.
Los usuarios aplican sus expectativas a 
un sitio Web de acuerdo a lo que han 
aprendido a esperar en otros sitios. Si están 
acostumbrados a los estándares de diseño 
prevalecientes, esperarán encontrar eso 
también en cualquier otro sitio Web.
La coherencia visual de los 
elementos gráficos que componen 
la interfaz gráfica ayuda a que el 
usuario entienda con mayor rapidez 
como moverse por el sitio.
Criterio 
Conceptual
Tabla 5: Criterios a utilizarse para el análisis de usabilidad.
Fuente: Nielsen, J. & Loranger, H. (2006) Usabilidad, prioridad en el diseño web.
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1.3.1.1. Análisis de sitio web Mesón Cultural Swing.




5    www.mesonculturalswing.com, Consultado el 24/07/2012.
Empresa a cargo del proyecto: Mantilla Consultores de imagen.
Responsable del diseño de Interfaz Gráfica: Roberto Nuñez.
Figura 2: Galería de sitio web Swing mesón cultural. Fuente: www.mesonculturalswing.com.
Figura 3: Botones de galería de Swing, mesón cultural. Fuente: www.mesonculturalswing.com.
'HQWURGHHVWRODJDOHUtDSRVHHPHQ~VGHHQWUDGDORVFXDOHVVHGLVWULEX\HQHQXQOD\RXW
GRQGHFDGDPHQ~HVWiUHSUHVHQWDGRSRUXQDFRPSRVLFLyQGHIRWRJUDItD\WH[WRGHVFULSWLYR
/RV SULPHURV LQGLFLRV GH HUURUHV HQ HVWD iUHD VH SXHGH HYLGHQFLDU DO VHxDODUXQRGH ORV






posibilidad incierta de hacer clic, donde los 
DXWRUHVVHxDODQTXHORVXVXDULRV´6DEHQHQ
TXpWH[WRSXHGHQKDFHUFOLFVLHVWiFRORUHDGR
y subrayado. Y saben que se puede hacer clic 
HQORVJUiÀFRVVLWLHQHQFLHUWDDSDULHQFLD'
TXHOHVKDFHSDUHFHUERWRQHVµS
'H PRGR TXH EDMR HVWH FULWHULR HO XVXDULR
SRGUtDSHQVDUTXHWRGDHOiUHDTXHFDPELDGH
color es un botón, sin embargo, el cuadro en su 









en cuestión se puede visualizar la interfaz general para navegar a través de las diferentes 
fotografías.
Figura 5: Galería bebidas de Swing, mesón cultural. 
Fuente: www.mesonculturalswing.com.
6LQ HPEDUJR H[LVWHQ GRV SUREOHPDV
competentes a la información que la interfaz 
JUiÀFD GHEHUtD PRVWUDU DO XVXDULR SDUD
D\XGDUOHDPRYHUVHSRUHOVLWLR
t El primero es que no existe una 
señalización que le indique al usuario 
en que parte de la galería se encuentra.
t El segundo es la inexistencia de un 
botón que le permita al usuario regresar 
al menú principal de la galería.
El primer problema se evidencia al observar la barra de menú general que contiene todos 
los enlaces ya mostrados en la galería, mostrando información de los diferentes menús, 
pero sin ninguna distinción visual que le permita al usuario saber en que parte del menú 
se encuentra.
Figura 6: Botones de menú general. Fuente: www.mesonculturalswing.com.
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(VWRREHGHFHDOFULWHULRenlaces que no cambian de color cuando se visitan, es decir que, el cambio 
GHFRORUGHXQHQODFH\DYLVLWDGRRGRQGHVHHQFXHQWUDDFWXDOPHQWHHOXVXDULROHKDUiVDEHU
UiSLGDPHQWHDOPLVPRFRQRFHUHQGRQGHVHHQFXHQWUD\FRPRPRYHUVHSRUHOVLWLRFRQPD\RU
facilidad. Por el contrario el no tener una distinción visual que le permita al usuario saber 
HQGRQGHVHHQFXHQWUDSXHGHKDFHUTXHORVPLVPRVUHYLVLWHQODVSiJLQDVLQYROXQWDULDPHQWH
\VHSLHUGDQFRQIDFLOLGDG1LHOVHQ	/RUDQJHUS
Otro motivo fundamental para señalizar el enlace ya visitado por el usuario es que “los 
humanos sufrimos de una memoria a corto plazo muy débil en cierto modo, por lo que los 
XVXDULRVVHPDQHMDQPHMRUFRQORVFDPELRVGHFRORUGHORVHQODFHVµ1LHOVHQ	/RUDQJHU
S(QHOFDVRGHHVWDSiJLQDRHQFXDOTXLHURWUDQRHVHVWULFWDPHQWHQHFHVDULRTXH
el enlace cambie de color, se pueden realizar diferentes cambios visuales que le permitan 
DOXVXDULRUHFRQRFHUUiSLGDPHQWHVLHOHQODFH\DIXHYLVLWDGRRVLVHHQFXHQWUDGHQWURGHO
PLVPR(OVHJXQGRSUREOHPDVHEDVDHQHOFULWHULRinhabilitación del botón atrás, la colocación 








botones, menús y submenús, disminuyen la facilidad con la que el usuario interactúa con la 
galería y su entendimiento sobre como moverse por el sitio web en cuestión.
Problema Definición Corta
Posibilidad incierta de hacer clic. Botones del menú en Galería no indican que área es sensible de ser pulsada.
Enlaces que no cambian de color 
cuando se visitan.
No existe una señalización que indique al usuario en que parte del sitio se 
encuentra
Inhabilitación del botón atrás. No existe un botón que le permita al usuario regresar al menú principal
Violación de las convenciones globales 
de la Web.
No encontrado.
Tabla 6: Resumen de análisis de sitio web Swing, mesón cultural. Fuente: Elaboración propia.
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1.3.1.2. Análisis de sitio web Senderos of Canoa.
En el segundo sitio webVHUHDOL]DUiHODQiOLVLVHQVXKRPHRSiJLQDLQLFLDOODPLVPDVH
SXHGHYLVXDOL]DUGHODVLJXLHQWHPDQHUD
6    www.senderosofcanoa.com. Consultado el 24/07/2012.
Empresa a cargo del proyecto: ENNE Arquitectos
Responsable del diseño de Interfaz Gráfica: John Andrés Plascencia.
Figura 7: Página principal de Senderos of Canoa. Fuente: www.senderosofcanoa.com.
Figura 8: Menú principal del sitio web. Fuente: www.senderosofcanoa.com.
A simples rasgos se evidencia que no existe una diferenciación visual entre los elementos de 
texto que permita distinguir entre botones interactivos de elementos y texto de lectura; esto 
HVQRWDEOHSDUWLFXODUPHQWHHQODEDUUDSULQFLSDOGHPHQ~
$VLPLVPRDOUHDOL]DUFOLFHQFXDOTXLHUDGHHVWRVERWRQHV\WUDVODGDUVHSRUODVGLIHUHQWHVSiJLQDV
no existe un cambio visual que le permita al usuario conocer en qué parte del sitio web se 
encuentra, esto corresponde al segundo criterio de usabilidad mencionado anteriormente Enlaces 




HQ OD SiJLQD LQLFLDO H[LVWH RWUR ERWyQ GH
características iguales a los botones del 
menú principal, el realizar clic en este botón 
lleva al mismo contenido que al hacer clic en 
HOERWyQ´$SDUWPHQWVµGHOPHQ~SULQFLSDO
Figura 9: Botón del sitio web.
Fuente: www.senderosofcanoa.com.
(VWR MXQWR FRQ OR DUJXPHQWDGR DQWHULRUPHQWH VREUH HOPHQ~SULQFLSDO UHSUHVHQWDQXQD
falla en materia de navegación por el sitio web, ya que “si no se cambia el color de los enlaces 
puede crearse confusión al navegar porque los usuarios no comprenden las diferentes 
RSFLRQHVRGyQGHHVWiQµ1LHOVHQ	/RUDQJHUS$GHPiVGHHVWDVGHÀFLHQFLDVHO
contenido visual etéreo presente en todo el sitio web obedece al cuarto criterio de usabilidad, 
9LRODFLyQGHODV&RQYHQFLRQHV*OREDOHVGHOD:HEHVGHFLUTXHHOVLWLRHQFRQFUHWRQRVHDSHJD
DORVHVWiQGDUHVYLVXDOHVHVWDEOHFLGRVHQODZHEGHPRGRTXHORVXVXDULRVSXHGHQPRVWUDUVH




Posibilidad incierta de hacer clic. Botones del menú principal no se diferencian de las demás cajas de texto.
Enlaces que no cambian de color 
cuando se visitan.
Botones del menú principal no cambian de color al haber sido pulsados.
Inhabilitación del botón atrás. No encontrado.
Violación de las convenciones globales 
de la Web.
Contenido general del sitio web es etéreo y no obedece a los estándares visuales 
de la web.
Tabla 7: Resumen de análisis de sitio web Senderos of Canoa. Fuente: Elaboración propia.
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1.3.1.3. Análisis del sitio web Smart Buy.
En el último sitio7 a analizarse, el mismo que es un sitio web dedicado a la venta de productos 
HQOtQHDVHHQIRFDUiHQHQFRQWUDUGHÀFLHQFLDVHQODXVDELOLGDGGHODLQWHUID]JUiÀFDTXH
FRPSRQHVXFDWiORJRGHSURGXFWRV(OVLWLRHQJHQHUDOVHYLVXDOL]DGHODVLJXLHQWHPDQHUD
7   www.smartbuy.com.ec. Consultado el 24/07/12.
Empresa a cargo del proyecto: David Solis M. (Trabajo Independiente)
Responsable del diseño de la Interfaz Gráfica: David Solis M.





Figura 11: Secciones del menú del sitio web. Fuente: www.smartbuy.com.ec.
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CAPÍTULO 1
Figura 12: Elementos visuales del sitio web.
Fuente: www.smartbuy.com.ec.
/DH[LVWHQFLDGHOFULWHULRGHXVDELOLGDGposibilidad incierta de hacer clic, se puede encontrar en 
ODLQIRUPDFLyQGHVSOHJDGDHQODVFROXPQDV\HVSHFtÀFDPHQWHHQFDGDFHOGDTXHHQFLHUUD
individualmente a cada producto.
/DFRQÀJXUDFLyQYLVXDOGHHVWRVHOHPHQWRVQRLQGLFDQ
GH PDQHUD FODUD DO XVXDULR HQ TXH iUHDV GHEHUi
KDFHU FOLFSRU ODPDQHUDFRPRHVWi MHUDUTXL]DGD OD
información el usuario podría intuir que debería 
pulsar en el nombre y/o la fotografía del producto; 
VLQ HPEDUJR HVWDV iUHDV HVWiQ LQKDELOLWDGDV
estando solamente disponibles el precio y el texto 
GHVFULSWLYRFRPRiUHDVSDUDUHDOL]DUFOLF(VSUHFLVR
YROYHU D FLWDU D1LHOVHQ	/RUDQJHU SDUD VRVWHQHU
lo argumentado anteriormente, “Los usuarios de 
KR\ HQ GtD >@ VDEHQ HQ TXH WH[WR SXHGHQ KDFHU
FOLF VL HVWi FRORUHDGR \ VXEUD\DGRµ  S  
6LVH LQJUHVDDFXDOTXLHUDGH ORVSURGXFWRVPHQFLRQDGRVHOVLWLR WUDVODGDUiDOXVXDULRD
XQDGHVFULSFLyQPiVDPSOLDGHOPLVPRHQXQDQXHYDSiJLQD(QODPLVPDVHPDQWLHQHQ
LQWDFWDVODVFROXPQDVFRQHOPHQ~GHSURGXFWRV\ORVSURGXFWRVGHVWDFDGRV
Figura 13: Secciones del sitio web. Fuente: www.smartbuy.com.ec.
El segundo y tercer criterio de usabilidad, enlaces que no cambian de color y la inhabilitación 
del botón atrásVHHYLGHQFLDQDOPRPHQWRGHTXHODLQWHUID]JUiÀFDJHQHUDORODFROXPQDGH




Posibilidad incierta de hacer clic. La configuración visual que contienen cada producto no indican que áreas son pulsables.
Enlaces que no cambian de 
color cuando se visitan.
Al ingresar a la descripción ampliada de algún producto, los enlaces ubicados en la 
columna “Productos” no tienen cambios distintivos que le permitan al usuario conocer en 
que parte del sitio se encuentra.
Inhabilitación del botón atrás.
No se encuentra establecido un botón que le permita al usuario regresar al menú 
principal.
Violación de las convenciones 
globales de la Web.
No encontrado.
Tabla 8: Resumen de resultados de análisis de sitio web Smart Buy. Fuente: Elaboración propia.
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CAPÍTULO 1
1.4. Diagnóstico general de las deficiencias encontradas.
1.4.1. Síntesis de las debilidades encontradas en el dominio de bases 
conceptuales pertinentes al Diseño de Interfaces Gráficas Web.
7UDVORVGDWRVREWHQLGRVHQODLQYHVWLJDFLyQHQWUHORVFXDOHVFRQVWDQ
t Las competencias requeridas por los empleadores
t/DHQFXHVWD\HQWUHYLVWDUHDOL]DGDDORVGLVHxDGRUHVJUiÀFRVDGHPiVGHVXIRUPDFLyQ
HQHOWHPDGHGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV
t La búsqueda de bibliografía disponible y, 
t/RVDQiOLVLVDORVWUDEDMRVUHDOL]DGRVSRUWUHVGHORVGLVHxDGRUHVSDUWLFLSDQWHV






LQÁXHQFLD HQ ODV iUHDV HQ ODV TXH ORV GLVHxDGRUHV KDFH pQIDVLV DO PRPHQWR GH HVFRJHU
TXHFRQRFLPLHQWRVGHVDUUROODUHQHVWHiPELWRSDUDUHVSRQGHUDODVH[LJHQFLDVVROLFLWDGDV
(QWRQFHV HV SDOSDEOH HO KHFKRGH TXH ORV GLVHxDGRUHV JUiÀFRV TXH HPSLH]DQ VX FDUUHUD
SURIHVLRQDO LQYROXFUiQGRVH HQ HVWH iPELWRPDQWLHQHQ XQD OtQHD GH FULWHULR VLPLODU D OD
evidenciada por las exigencias de los empleadores.
Tras los resultados comparados de la encuesta y la entrevista es se puede mencionar que esto 




(O FRQFHSWR GH GLVHxR JUiÀFR HVWi IXHUWHPHQWH LQÁXHQFLDGRSRU OD WHFQRORJtD GH OD
LPSUHVLyQ(Q FRQVHFXHQFLD FRUUH HO ULHVJR GH QR VHU VXÀFLHQWHPHQWH SHUPHDEOH D








'HPRGR TXH HO GLVHxDGRU JUiÀFR SXHGH OOHJDU D SHQVDU TXH VX LQFXUVLyQ HQ HO iPELWR
GLJLWDO VRODPHQWH LPSOLFD WRPDU ORV FRQFHSWRV EDVHV GHO GLVHxR JUiÀFR \ WUDVODGDUORV DO
SODQRGLJLWDODOLQWDQJLEOH1RREVWDQWHFRPRVHKDPHQFLRQDGRDQWHULRUPHQWHHVWDiUHD
intangible posee una naturaleza distinta a la de su campo de acción tradicional, al campo de 
los impresos. El ciberespacio como parte de una realidad inmaterial constituyen un campo 
de acción que se encuentra condicionado por diferentes elementos tecnológicos que permiten 
su existencia y el acceso del usuario a este espacio.
Las consecuencias de este desconocimiento son evidentes en la manera como se encuentran 
HVWUXFWXUDGRV ODV LQWHUIDFHV JUiÀFDV GH ORV VLWLRV ZHE DQDOL]DGRV (VWRV VLWLRV SRVHHQ





posee el sitio web para el usuario.
(OSXQWRFHQWUDOGHHVWRVDUJXPHQWRVQRHVFDOLÀFDUFRPRLQDGHFXDGRHOKHFKRGHTXHHO
GLVHxDGRUTXLHUDGHVDUUROODUVXVKDELOLGDGHVHQiUHDVWpFQLFDV\HQODRUJDQL]DFLyQGHOD








usuario, si estamos hablando del ciberespacio como un lugar compuesto por información y 
esta es proyectada a través de construcciones visuales, es necesario tener en cuenta que la 
ÀQDOLGDGGHHVWRVHOHPHQWRVODUD]yQGHVXH[LVWHQFLDHVHOXVXDULR(OXVXDULRHVODSHUVRQD
TXH LQWHUDFW~D FRQ HVWD LQIRUPDFLyQ SDUD FXPSOLU GHWHUPLQDGRV REMHWLYRV \ HV HO DFWRU
SULQFLSDOHQXQDGLQiPLFDGHLQWHUDFFLyQKXPDQRFRPSXWDGRU3RUORWDQWRHQHVWHFRQWH[WR
VHSXHGHGHWHUPLQDUWUHVIDFWRUHVLPSRUWDQWHVSDUDGRWDUHÀFLHQWHPHQWHDODLQWHUID]JUiÀFD
GHVXGLPHQVLyQLQWHUDFWLYDel usuario, el ciberespacio, y las representaciones visuales.
CAPÍTULO 2
Desarrollo de los conceptos y contenidos pertientes 
a la guía teórica.
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CAPÍTULO 2
2.1. Ciberespacio y estructuras de Información.
2.1.1. Realidad material y realidad inmaterial.
7UDGLFLRQDOPHQWHHOFDPSRGHDFFLyQGHOGLVHxDGRUJUiÀFRKDHVWDGRIXHUWHPHQWHLQÁXHQFLDGR
SRU ORV LPSUHVRV(V GHFLU TXH HQ HO WUDQVFXUVR GHO WLHPSR HO GLVHxDGRU KD GHVDUUROODGR







YLVXDOHV \ ORV GHFRGLÀFD VRODPHQWH SXHGH OLPLWDUVH D HVWD DFFLyQ HQ RWUDV SDODEUDV HO
XVXDULR VH YXHOYH XQ HQWH SDVLYR TXH VRODPHQWH FRQVXPH LQIRUPDFLyQ OD FXDO KD VLGR
SUHYLDPHQWHWUDQVIRUPDGDHQHOHPHQWRVYLVXDOHV










Figura 14: Esquema de la interfaz gráfica de usuario.
Fuente: Moggridge, B. (2007) Designing Interactions.
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CAPÍTULO 2
(O JUiÀFRPXHVWUD FODUDPHQWH XQD GLIHUHQFLD HQWUH HO FDPSR ItVLFR SK\VLFDO HQ GRQGH
VH HQFXHQWUD HO XVXDULR \ HO FDPSR GLJLWDO TXH HV GRQGH VH HQFXHQWUD HO FRPSRQHQWH
LQIRUPDFLRQDO (VWH FDPSR LQIRUPDFLRQDO HV HQ Vt HO FLEHUHVSDFLR HO TXH VH HQFXHQWUD























\ VX QDWXUDOH]D DUWLÀFLDO HVWR LPSOLFD FRQRFHU ORV PHFDQLVPRV \ SURFHGLPLHQWRV TXH
SHUPLWHQ FRQÀJXUDU LQIRUPDFLyQ HQ UHGHV \ HVWUXFWXUDV KLSHUWH[WXDOHV HQ ODV FXDOHV






2.1.2. Estructuración informacional del ciberespacio.
/DDUWLÀFLDOLGDGGHOFLEHUHVSDFLRFRPSUHQGHTXHHVLQWHUGHSHQGLHQWHGHPXFKDVHVWUXFWXUDV
WHFQROyJLFDVTXHSHUPLWHQVXH[LVWHQFLDODPiVUHOHYDQWHSDUDHOGLVHxDGRUGHQWURGHOWHPD







UHGFRPSDUWLHQGR LQIRUPDFLRQHV\UHFXUVRV 5R\RSSRU ORTXHDUDt]GHHVWDV
FRQH[LRQHVVHFRQVWUX\HXQHVSDFLRGHÀQLGR
Figura 15: Estructuración de la información en el ciberespacio. Fuente: Elaboración propia.
'HVGHHVWDSHUVSHFWLYDVHSXHGHSODQWHDUTXHODH[LVWHQFLDGHSDUWtFXODVGHLQIRUPDFLyQ
LQGHSHQGLHQWHVDO LQWHUFRQHFWDUVHHQWUHVt FRQVWUX\HQHQFRQMXQWRUHGHVGH LQIRUPDFLyQ








(Q HO HVSDFLR UHDO SDVDPRV GH XQD KDELWDFLyQ D RWUD QRV PRYHPRV SRU HVSDFLRV
OLPLWDGRV\WUDVSDVDPRVHOXPEUDOGHODSXHUWDSDUDDFFHGHUDRWUROXJDUGHOLPLWDGR
>@9LYLPRVHQUHFLQWRVTXHGDQOXJDUDRWURVUHFLQWRV(OHVSDFLRVHSXHGHUHSUHVHQWDU












(O GLYLGLU HO HVSDFLR HQ XQ OXJDU UHFLQWXDO HV GHFLU GLYLGLUOR HQ GHSDUWDPHQWRV FRPR OR
GHQRPLQDHODXWRUSODQWHDXQDUHODFLyQPiVFHUFDQDFRQHOFLEHUHVSDFLR/DFDUDFWHUtVWLFD
UHFLQWXDO GHO HVSDFLR HV FRQVHFXHQFLD GH XQD LQWHUYHQFLyQ KXPDQD GH XQD FRQVWUXFFLyQ
LQWHQFLRQDOORFXDOLPSOLFDXQFRQMXQWRGHHOHPHQWRVDUWLÀFLDOHVTXHH[LVWHQHQXQHVSDFLR
DPSOLR\YDFtRGHRULJHQQDWXUDO(QHVWHHVSDFLRFRQVWUXLGRHOXVXDULRVHWUDVODGDGHXQ







%DMR HVWH HVTXHPD ORV HVFHQDULRV GH LQIRUPDFLyQ VH HQFXHQWUDQ LQWHUFRQHFWDGRV GH WDO



































GRWDU GH LQWHUDFFLyQ DO GLVHxR GH ORV HOHPHQWRV YLVXDOHV TXH ÀQDOPHQWH FRPSRQHQ XQD
LQWHUID]JUiÀFD'HVSXpVGHWRGRHOXVXDULRLQWHUDFW~DFRQORVFRQWHQLGRVLQIRUPDFLRQDOHV
SDUD FXPSOLUÀQHVJHQHUDOHV(O WRUQDUDGLFKRV HOHPHQWRV FRQ FDSDFLGDGGH LQWHUDFFLyQ
LPSOLFD TXH ORV HVSDFLRV LQIRUPDFLRQDOHV VH HQFXHQWUHQ MHUDUTXL]DGRV \ RUGHQDGRV (VWR




1 Piscitelli, Alejandro, Cibercultura en la era de las máquinas inteligentes.
Estructuras lineales de información
Estructuras no lineales de información 
(Hipertexto)




HVWR HQ FRQVHFXHQFLD FRORFD D ORV HOHPHQWRV YLVXDOHV FRPR DOJR LPSUHVFLQGLEOH SDUD
HVWUXFWXUDUXQD LQWHUID]JUiÀFDZHE\DTXHHVWRVHOHPHQWRV  VH FRQYLHUWHQHQ]RQDVGH
HQODFHFRQRWUDVLQIRUPDFLRQHV5R\RS(QFRQVHFXHQFLDH[LVWHQFDPELRVHQOD
PDQHUDFRPRHOXVXDULRFRQVXPHHLQWHUDFW~DFRQODLQIRUPDFLyQ(QODUHDOLGDGWDQJLEOH










Figura 18: Estructuras hipertextuales en la interfaz gráfica. Fuente: Elaboración propia.
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CAPÍTULO 2
2.2. El usuario como actor central en el ciberespacio.




GHSURFHVRVGH LQWHUDFFLyQ\QR FRQ HO FRPSRQHQWH ItVLFRTXH OHSHUPLWHDFFHGHUD HVWRV
%RQVLHSHSODQWHDHVWDSRVLELOLGDGDPDQHUDGHKLSyWHVLV





3RU HQGH HO FRPSXWDGRU FRPR FRPSRQHQWH ItVLFR TXH SHUPLWH DO XVXDULR LQJUHVDU DO
FLEHUHVSDFLR SDVD D XQ SODQR VHFXQGDULR HV GHFLU TXH VH FRQYLHUWH HQ XQ DUWHIDFWR
LQVWUXPHQWDO$VLPLVPRHOHQIRTXHGHWUDEDMRGHOGLVHxDGRUHQHOFLEHUHVSDFLRQRGHEHVHU







HWF&XDOHVTXLHUDVHD OD WDUHDHOKHFKRHVTXHHO FRPSXWDGRUHVWi LQYROXFUDGRHQHO
SURFHVRGHLQWHUDFFLyQFRPRXQPHURLQVWUXPHQWR0RJJULGJHS
6LHOHOHPHQWRItVLFRTXHGDGHODGRFRPRXQDUWHIDFWRLQVWUXPHQWDOTXHFREUD´LQYLVLELOLGDGµ















GHO HVSDFLR LQIRUPDFLRQDO HVWDUi UHDOL]DGD HQ IXQFLyQ GH EHQHÀFLDU DO XVXDULR HQWRQFHV
´HO GLVHxR JUiÀFR UHJXOD ORV FRPSRUWDPLHQWRV KXPDQRV HQ IXQFLyQ GH ODV QHFHVLGDGHV
UHFRQRFLGDV FRPR WDOHV SRU XQ JUXSR VRFLDO QHFHVLGDG GH RULHQWDUVH YHQGHU FRPSUDU
GLVWLQJXLUDSUHQGHULQIRUPDUVHµ/HGHVPDS6LHQGRODQHFHVLGDGGHOXVXDULR




2.2.2. Desmaterialización del cuerpo en el ciberespacio.
'HQWURGHODVQHFHVLGDGHVJHQHUDOHVTXHWLHQHHOXVXDULRDODFFHGHUDOFLEHUHVSDFLRVHGHVDWD






LQIRUPDFLRQDO FRPR OR PHQFLRQD0RJJULGJH LPSOLFD XQD GHVPDWHULDOL]DFLyQ GHO FXHUSR
KXPDQR(V GHFLU HO XVXDULR DO HQWUDU HQ FRQWDFWR FRQ HO HVSDFLR LQIRUPDFLRQDO DPSOtD
VXVSRVLELOLGDGHVGHDFFLyQGHMDQGRGHODGRODVOLPLWDFLRQHVItVLFDVTXHVRQLPSXHVWDVSRU





GH DFRSODPLHQWR HVWUXFWXUDO HQWUH HO XVXDULR \ ORV FRQWHQLGRV VLQWHWL]DGRV HQ HOHPHQWRV
YLVXDOHV\WH[WXDOHVVREUHHVWRFDEHYROYHUDFLWDUXQDGHODVFDUDFWHUtVWLFDVHVHQFLDOHVGH
















/D SUR\HFFLyQ GH OD LPDJHQ GHO FXHUSR HVWi DVRFLDGD JHQHUDOPHQWH D OD QRFLyQ GH














distintos sitios al mismo tiempo.
5HFRUGDQGRORPHQFLRQDGRHQHOSXQWRDQWHULRUVREUHODHVWUXFWXUDFLyQGHODLQIRUPDFLyQ
HV SHUWLQHQWH HQWRQFHV TXH HO GLVHxDGRU WHQJD FRPR SXQWR HMH HO IDFLOLWDU \ SRWHQFLDU OD
H[LVWHQFLD GH HVWDV SRVLELOLGDGHV SDUD ORV XVXDULRV HO GLVHxDGRU FREUD XQ SDSHO GH FR
FRQVWUXFWRUGHUHDOLGDGHVHQHOFLEHUHVSDFLR
Usuario
REALIDAD  MATERIAL REALIDAD  INMATERIAL
Usuario




2.2.3. El usuario como actor participativo de la construcción de 










GH LQWHUDFFLyQ VH FRQYLHUWH HQXQD ´FRQVWUXFFLyQ VRFLDO HQ WRGD UHJOD KHFKD D LPDJHQ \
VHPHMDQ]DGHOPXQGRWUDQVLWDEOHItVLFDPHQWHµ5R\RS$GLIHUHQFLDGHORVLQLFLRV
GHO LQWHUQHWHQ ODDFWXDOLGDG ORVXVXDULRVWLHQHQPiVSURWDJRQLVPRHQ ODFRQVWUXFFLyQ\
FDPELRVFRQVWDQWHVDORVTXHHVWHIHQyPHQRHVWiVRPHWLGR\DTXHHOORVLQWHUYLHQHQHQHVWH
HVSDFLRQRVRODPHQWHWUDQVLWiQGRORVLQRWDPELpQWUDQVIRUPiQGROR\PROGHiQGROR
(VWR WLHQH XQ WUDVIRQGR VRFLRFXOWXUDO HV GHFLU TXH HO XVXDULR WUDVODGD VX YLVLyQ GH OD
UHDOLGDG\VXQDWXUDOH]DKXPDQDDOFLEHUHVSDFLR(VWRVXFHGH\DTXH´ORVVHUHVKXPDQRV






















HVWDUiQPHGLDGDVSRU LPiJHQHVSRU VLJQRV\ VtPERORV\HVWDQGR ORVHOHPHQWRVYLVXDOHV
GHQWURGHORVGRPLQLRVGHOGLVHxRJUiÀFRHQWRQFHVHOGLVHxDGRUGHEHUiFRQÀJXUDUHOHPHQWRV












8QHMHPSORGHHVWR HV HODUTXHWLSRGH LQWHUID]JUiÀFDTXH FRQIRUPDQ ODSDQWDOODGHXQ
VLVWHPDRSHUDWLYR(VWHDUTXHWLSRIXHFUHDGRMXQWRFRQHOGLVHxRGHOFRPSXWDGRU;HUR[$OWR
HQ GRQGH OD HVWUXFWXUD YLVXDO JHQHUDO GH VX LQWHUID] SUHWHQGtD VLPXODU XQ HVFULWRULR GH
RÀFLQDHVGHFLUTXHVHKDFtDXQDPHWiIRUDGHXQGHWHUPLQDGRHVSDFLRGHWUDEDMRH[LVWHQWH
HQHOPXQGRItVLFR0RJJULGJHSS
Figura 20: Interfaz Gráfica de Xerox Alto.
Fuente: Moggridge, B. (2007) Designing Interactions.
'LFKDFRQÀJXUDFLyQYLVXDOVHKDPDQWHQLGR








HUDQ FRQVLGHUDGRV GLVSRVLWLYRV PHWDIyULFRV













$TXHOOR VH FRQVWLWX\H HQ OD FRQÀJXUDFLyQ \ FUHDFLyQ GH HOHPHQWRV YLVXDOHV TXH D\XGHQ
DOXVXDULRDWUDQVLWDUSRUHVWHHVSDFLRPDQLSXODUOR\FDPELDUOR(QWRQFHV ORVHOHPHQWRV
YLVXDOHVJHQHUDGRVSRU HOGLVHxDGRUSRVHHQHO REMHWLYRGH VHUKHUUDPLHQWDVYLVXDOHV ODV
FXDOHVSRVLELOLWHQHOGHVDUUROORGHDFFLRQHV\HOÁXMRGH LQIRUPDFLRQHV5R\RS










Figura 21: Acciones del usuario a través de la interfaz gráfica.
Fuente: Moggridge, B. (2007) Designing Interactions.
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CAPÍTULO 2
2.3. Interfaz Gráfica de Usuario e Interacción.
2.3.1. Unión estructural entre el usuario y el ciberespacio mediante 








Figura 22: Esquema de relación usuario-ciberespacio-interfaz gráfica. 
Fuente: Elaboración propia.
(OJUiÀFRWDPELpQKDFHUHIHUHQFLDDODSDUWDGRGHLQWURGXFFLyQGHHVWHFDStWXORHQGRQGH











































(VWD SRVWXUD URPSH FRQ HO HQIRTXH WUDGLFLRQDO TXH XELFD OD ÀQDOLGDG GHO WUDEDMR GHO
GLVHxDGRU HQ FRQÀJXUDU VRODPHQWH HOHPHQWRV YLVXDOHV IXQFLRQDOHV HQ HO DVSHFWR GH TXH
GHEHQVHULQWHUSUHWDGRVSRUHOXVXDULRPiVELHQVXLQWHUYHQFLyQVHVLW~DHQGRWDUGHHÀFDFLD
XQDHVWUXFWXUDGHDFFLRQHVGHOXVXDULRSDUDÀQHVGH LQWHUDFFLyQFRQOD LQIRUPDFLyQ\ ORV
FRQWHQLGRVHQHOFLEHUHVSDFLR
2.3.2. Interfaz gráfica como componente del espacio de aco-
plamiento entre el usuario y el ciberespacio.
'HVGHODSHUVSHFWLYDGHODLQWHUIDVHFRPRHVSDFLRGHDFFLyQHQWRQFHVODLQWHUID]JUiÀFDSDVD
DFRQYHUWLUVHHQHOFRPSRQHQWHTXHYLVXDOL]DHVWHHVSDFLR\TXHRIUHFHDOXVXDULRORVREMHWRV
\KHUUDPLHQWDVTXH OHSHUPLWLUiQ LQWHUDFWXDU FRQ ORV FRQWHQLGRVHQHO FLEHUHVSDFLR(VWH
HQWRUQRSDVDDVHUXQHVSDFLRGHLQWHUDFFLyQTXHGHEHFRQVWUXLUHOGLVHxDGRUSDUDHOXVXDULR
3DUDHVWRFRQWLQXDQGRHOJUiÀFRGHODXQLyQHVWUXFWXUDOPRVWUDGRDQWHULRUPHQWHVHSXHGH
SURSRQHUXQPRGHORPiVHVSHFtÀFRHQGRQGHVHHVWDEOH]FD OD FRQH[LyQGHOXVXDULR FRQHO
SURJUDPDVLWLRZHE\ODDFFLyQWDUHD
Figura 24: Relación entre programa, usuario y acción.
Fuente: Bonsiepe, G. (1998) Del objeto a la interfase.
1     Entiéndase a estos términos como los elementos visuales interactivos que componen la 




HO DOFDQFH GH VXV REMHWLYRV \ OD UHDOL]DFLyQ GH WDUHDV R DFFLRQHV HVWR SHUPLWH FXEULU ODV
QHFHVLGDGHVGHOXVXDULR\DPHQFLRQDGDVHQHODSDUWDGRDQWHULRU'HVGHHVWHFRQWH[WR
VHSXHGHOOHJDUDXQDGHÀQLFLyQPiVH[DFWDGHODLQWHUID]JUiÀFDODFXDOPHQFLRQD%RQVLHSH





(O FRQFHQWUDU WRGD ODDWHQFLyQHQ ODSHUFHSFLyQYLVXDOGHOXVXDULRHV FRQVHFXHQWH FRQ OD
FDUDFWHUtVWLFDVHQVRULDOTXHSUHGRPLQDHQHOFLEHUHVSDFLRHVWRDEDUFDWDPELpQDODGLPHQVLyQ


























3     Donald Norman es un teórico del diseño y co-fundador del estudio IDEO, http://www.jnd.org/about.html
2     La estandarización de la visualidad de la interfaz gráfica tiene su base en el concepto WYSIWYG (What You See Is 
What You Get), la cual es una metáfora visual de la realidad tangible y reproducida en el ciberespacio. Este estándar fue 














(OHQWHQGLPLHQWRSRUSDUWHGHOXVXDULRGHHVWDV IRUPDVGH LQWHUDFFLyQ WUDVODGDGDVD ORV
FRPSRQHQWHV YLVXDOHV GH XQD LQWHUID] JUiÀFD UHVLGHQ HQ VX SURSLD QDWXUDOH]D KXPDQD
1RUPDQDÀUPDTXH´+DFHULQWHUSUHWDFLRQHVGHREMHWRVLQDQLPDGRVSRGUtDSDUHFHUH[WUDxR
SHURHOLPSXOVRTXHQRVOOHYDDKDFHUORSURYLHQHGHODPLVPDIXHQWHQXHVWURVPHFDQLVPRV
LQWHUSUHWDWLYRV DXWRPiWLFRVµ  S  'H PDQHUD TXH HV SRVLEOH WUDVODGDU HVWRV
SURFHVRVGH LQWHUDFFLyQHQHOPXQGR WDQJLEOHDOPXQGR LQWDQJLEOH HQRWUDVSDODEUDV HO
GLVHxDGRU SXHGH GRWDU GH LQWHUDFFLyQ D ORV HOHPHQWRV YLVXDOHV GH XQD LQWHUID] JUiÀFD
EDViQGRVHHQHVWRVWUHVFRQFHSWRV\HOXVXDULRHQWHQGHUiHVWDVIRUPDVGHLQWHUDFFLyQEDVDGR
HVHQFLDOPHQWHHQVXSURSLDH[SHULHQFLD\HQVXIRUPDGHLQWHUSUHWDUHOPXQGR
4     Terry Winograd, Professor of Computer Science, University of Stanford, http://hci.stanford.edu/winograd/
Locomoción Manipulación Conversación
Figura 25: Manipulación, Locomoción y Conversación. Fuente: Elaboración propia.
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2.3.3. Conceptos pertinentes a la dimensión 
interactiva de la interfaz gráfica de usuario.
















SRGHUPRYHUHOHPHQWRVQRVROR WRFDUORV'HRWUDSDUWHHVWR WLHQH OyJLFDFRQXQDGH ODV
FDUDFWHUtVWLFDVGHLQWHUID]JUiÀFDHQGRQGHVHPHQFLRQDTXHORVREMHWRVHQHOFLEHUHVSDFLR
HVWiQGRWDGRVGHPDOHDELOLGDG\ÁH[LELOLGDGIUHQWHDOXVXDULR*HQHUDOPHQWHHVWHFRQFHSWR






S XQ REMHWRPDQLSXODEOH TXH FXPSOH XQD IXQFLyQ HVSHFtÀFD 6LQ HPEDUJR OD DFFLyQ









2.3.3.2. El usuario como actor transitable en el ciberespacio.
Concepto: Locomoción


































D\XGDUVH HQWHQGLHQGR FRPR VH HVWUXFWXUDQ ODVSDUWtFXODVGH LQIRUPDFLyQTXH FRQIRUPDQ
HVFHQDULRV\HVWRVHVFHQDULRVVHFRQVWLWX\HQHQHVWUXFWXUDVKLSHUWH[WXDOHVWDOFRPRVHOR
PHQFLRQyDOLQLFLRGHHVWHFDStWXOR2.1





























$VLPLVPR VHSXHGHPHQFLRQDUTXH ORV VLVWHPDVGH FKDWSUHVHQWHV HQ VLWLRVZHE VRQHQ VL
XQD IRUPDGH LQWHUDFFLyQ TXH REHGHFH DO FRQFHSWR GH FRQYHUVDFLyQ HQ XQ FKDW HO XVXDULR
HVWiREOLJDGRDFRPXQLFDUVHFRQRWURXVXDULRGHIRUPDHVFULWD'HHVWDPDQHUDHOFRQFHSWR
GHFRQYHUVDFLyQHVWDUtDSUHVHQWHHQ OD LQWHUID]JUiÀFDFRPRSDUWHGH ORVHOHPHQWRVTXH OH
SHUPLWDQDOXVXDULRHVFULELUOtQHDVGHWH[WRSDUDGLVWLQWRVÀQHV
Figura 28: Para realizar una búsqueda el usuario debe escribir en la caja de texto, 
esto es Conversación. Fuente: google.com
3DUDOHODPHQWHDHVWDUHDOLGDGHOFRQFHSWRGHFRQYHUVDFLyQSXHGHDPSOLDUVH\QROLPLWDUVH
H[FOXVLYDPHQWH D OD HVFULWXUD GH OtQHDV GH WH[WR :LQRJUDG DÀUPD TXH HQ HO PXQGR
WDQJLEOH OD LQWHUDFFLyQPHGLDQWHFRQYHUVDFLyQVHDVRFLDDXQDDFFLyQFRPXQLFDWLYDHQWUH
VHUHV KXPDQRV ´HQ FRQYHUVDFLyQ XQD SHUVRQD GLFH DOJR \ OD RWUD SHUVRQD OH GHYXHOYH




























(VGHFLUTXH ORV HOHPHQWRVYLVXDOHVGH OD LQWHUID]JUiÀFDSXHGHQFDPELDUHQ IXQFLyQGH
ODVDFFLRQHVTXHHOXVXDULRUHDOLFHHQHVSHFtÀFRVLHVWDVIXQFLRQHVHVWiQDVRFLDGDVFRQOD




yUGHQHVDO VLVWHPD VREUH ODV WDUHDVTXHTXLHUH UHDOL]DU ODÀQDOLGDGGHO VHJXQGRHVWDUtD
UHODFLRQDGDFRQXQDDFFLyQFRPXQLFDWLYDHQWUHHOXVXDULR\HOVLVWHPDFRPSXWDFLRQDO
Figura 29: El botón y el cursor cambian su configuración visual en función de las acciones del usuario.
Fuente: www.33quotes.com.
Botón en estado normal Botón señalado Botón presionado
CAPÍTULO 3
Validación y verificación de los criterios y conceptos teóricos 
desarrollados en la guía teórica.
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3.1. Modelo de validación de la guía aplicado en el 
contexto académico.
Con el propósito de validar los conceptos tratados en el Capítulo 2, y que forman parte de 
la guía teórica, se realizó una prueba piloto dentro del contexto académico. En esta prueba 
se analizó si los contenidos de la guía y sus instrucciones funcionan adecuadamente1. Para 
OR FXDO VH VHOHFFLRQyD HVWXGLDQWHVGH VH[WR VHPHVWUHGH OD&DUUHUDGH'LVHxR*UiÀFR\
Comunicación Visual de la FADA - PUCE; y que se encuentren cursando el taller de diseño 
multimedia2 (Taller de Diseño VI).
Esto se dio en razón de que la guía como elemento didáctico está enfocado en apoyar los 
FRQRFLPLHQWRVGHHVWXGLDQWHVGHGLVHxRJUiÀFRTXHVHLQYROXFUHQHQHOWHPDGHGLVHxRGH
LQWHUIDFHVJUiÀFDV$VLPLVPRODJXtDKDVLGRUHVXOWDGRGHXQDQiOLVLVSUHYLRGHODVLWXDFLyQ
de estudiantes de diseño, tema que fue desarrollado en el Capítulo 1.
Para el proceso de recolección de los datos pertinentes y la realización de la prueba se 
desarrollaron las siguientes actividades:
–  Se elaboraron los instrumentos que apoyen el proceso de validación con los 
estudiantes.
–  Se visitó a los estudiantes y al docente encargado en una de sus clases, con la 
ÀQDOLGDGGHH[SRQHUHOSUR\HFWR\HOSURFHVRGHYDOLGDFLyQ(QHVWDYLVLWDVHSURSXVRD





en todo el proceso de validación.
En este contexto, se planteó realizar la validación en cuatro puntos:
1. Realizar una primera encuesta a los estudiantes para conocer sus apreciaciones 
\ FRQRFLPLHQWRV JHQHUDOHV UHODFLRQDGRV DO GLVHxR GH LQWHUIDFHV JUiÀFDV \ GLVHxR
multimedia en su ámbito teórico y conceptual.
2. Otorgar la guía en formato PDF para su respectiva lectura a los estudiantes que 
KD\DQUHVSRQGLGRODHQFXHVWD
1     Capítulo 9: Recolección de los datos. Sampieri, 2006
2     Ver la nómina de estudiantes en el Anexo 6
3     La visita se realizó el día 20 de Marzo de 2013 en la clase de Taller de Diseño VI
3.1.1. Selección del grupo de estudio para realizar la validación.
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3. Plantear a los estudiantes la ejecución de un ejercicio práctico donde puedan aplicar 
WRGRVORVFRQFHSWRVWUDWDGRVHQODJXtDHQHOSURFHVRGHGLVHxRGHXQDLQWHUID]JUiÀFD
4. Llenar una segunda encuesta donde se recojan las apreciaciones y opiniones de los 
estudiantes respecto a la guía y el ejercicio planteado.
Es preciso mencionar que, a pesar de que el proceso de validación fue considerado como parte 
del trabajo dentro del taller, no se dio una participación del 100% de los estudiantes. Existió 
un número de estudiantes que solo participaron en la primera encuesta y no en el resto del 
SURFHVRSRUORFXDOORVGDWRVREWHQLGRVGHHVWDSDUWLFLSDFLyQSDUFLDOVHKDQFDWDORJDGRFRPR
no válidos. No obstante, estos datos se encuentran incluidos dentro de este documento como 
registro del proceso general de validación4.
4     Las respuestas no válidas se encuentran en las tablas con el mismo nombre dentro del Anexo 7
5     De un universo total de 19 estudiantes, se obtuvieron 18 respuestas. La nómina de estudiantes que participaron en la 
primera encuesta se encuentra en el Anexo 7
3.1.2. Resultados obtenidos de la primera encuesta aplicada a los 
estudiantes del taller de diseño multimedia.
Como primera fase de la validación se realizó una encuesta aplicada a los estudiantes que 
cursan el taller de diseño multimedia5 FRQ ODÀQDOLGDGGHGHWHUPLQDU VXVDSUHFLDFLRQHV
\ FRQRFLPLHQWRV JHQHUDOHV VREUH HO GLVHxR GH LQWHUIDFHV JUiÀFDV HQ VX iPELWR WHyULFR \
conceptual. Inicialmente, la mayoría de los estudiantes (67%) mencionan que poseen bases 
FRQFHSWXDOHVVREUHLQWHUIDFHVJUiÀFDVGHQWURGHVXIRUPDFLyQDFDGpPLFDQRREVWDQWHHVWH
GDWRVHYHFRQWUDVWDGRDOFRQRFHUTXHHOGHHOORVGHVFRQRFHPDWHULDOELEOLRJUiÀFRVREUH
el tema. Esto indica que, si bien dentro del salón de clase obtienen conocimientos base para 
VXGHVHQYROYLPLHQWRHQHVWHiPELWRGHOGLVHxRHOGHVFRQRFLPLHQWRGHUHFXUVRVELEOLRJUiÀFRV
limita la profundidad de dominios en el área teórica y conceptual que ayuden a mejorar su 
GHVHPSHxRHQODSUiFWLFDSUR\HFWXDOGHOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV
Asimismo, el desconocimiento de bibliografía, tiene relación con el grupo de estudio con 
el que se trabajó en el Capítulo 1 (estudiantes egresados entre 2010 y 2011), en donde el 
GHORVHQFXHVWDGRVPHQFLRQDURQGHVFRQRFHUUHFXUVRVELEOLRJUiÀFRVVREUHHOWHPD'H
otro lado, el 50% de los estudiantes poseen un proceso intuitivo y poco concreto, y el 39% 
menciona no tener un proceso concreto, frente a un 11% que menciona poseer un proceso 
determinado. La falta de un proceso concreto por parte de los estudiantes, se presenta como 
una debilidad que puede afectar la efectividad de los productos digitales que desarrollen los 
estudiantes en su carrera profesional.
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comunicación entre el usuario y el programa más no como un elemento utilitario que le 
permita al usuario realizar tareas a través de su interacción con los elementos visuales6. 
(QFRQWUDVWHHOUHVWRGHODVUHVSXHVWDVKDFHQDOXVLyQDODLQWHUDFFLyQGHOXVXDULRFRQORV
contenidos, centrándose en el tema de navegación y en menor medida sus respuestas se 
UHÀHUHQDWHPDVRSHUDWLYRV\WpFQLFRV
3DUDOHODPHQWH DO KDEHU VLGR FRQVXOWDGRV VREUH VL FRQRFHQ HO FRQFHSWR GH FLEHUHVSDFLR
\ HO FRQFHSWR GH LQWHUDFFLyQ GHQWUR GH OD LQWHUID] JUiÀFD VH HYLGHQFLDQ FRQIXVLRQHV
y desconocimiento en estos conceptos. De esta manera, las respuestas del 46% de los 
HVWXGLDQWHVPXHVWUDQFLHUWRFRQRFLPLHQWRVREUHHOFLEHUHVSDFLRFRPRHOHPHQWRDUWLÀFLDOH
informático, frente a un 54% que menciona desconocer este concepto. Complementariamente 
a esto, ninguno de los estudiantes dio una respuesta acertada sobre si conocen el concepto 
GHLQWHUDFFLyQFRPRSDUWHGHODLQWHUID]JUiÀFDHVWRFRQWUDVWDFRQODVUHVSXHVWDVDQWHULRUHV
GH ORV HVWXGLDQWHV HQ GRQGH KDFHQ DOXVLyQ D OD LQWHUDFFLyQ GHO XVXDULR HQ HO FRQWH[WR
informático.
Pregunta Variable Resultado
1. ¿Ha recibido bases teóricas y 
conceptuales en diseño de interfaces 
gráficas de usuario en su formación 
universitaria?
Formación académica en diseño de 
interfaces gráficas
67% de estudiantes afirman haber 
recibido bases teóricas en el tema
2. ¿Conoce bibliografía referente al 
tema de diseño de interfaces gráficas?
Conocimiento de recursos bibliográficos
100% de estudiantes desconoce 
bibliografía
3. ¿Tiene algún proceso concreto de 
diseño de interfaz gráfica para sus 
proyectos?
Procesos de trabajo
- 50% tiene un proceso intuitivo y 
poco concreto
- 39% no tiene un proceso concreto
- 11% tiene un proceso determinado
4. Desde tu punto de vista como 
diseñador/a gráfico/a, ¿cuáles 
factores consideras que hacen 
funcional a una interfaz gráfica web?
Visión sobre factores de funcionalidad 
en interfaz gráfica
- 38,4% lo consideran un elemento de 
comunicación
- 30,7% hace referencia a la 
interacción
- 7,8% tiene una visión operativa o 
técnica
- 23% menciona dos o más de los 
criterios anteriores
5. ¿Conoces la definición de 
ciberespacio y sus características?, si 
es así comenta cuales consideras que 
son
Conocimiento del concepto de 
ciberespacio
48% desconoce el concepto
54% da respuestas aproximadas y/o 
acertadas
6. ¿Conoces criterios conceptuales 
referentes a la interacción del usuario 
con la interfaz gráfica?, si es así 
escribe cuales son
Conocimiento del concepto de 
interacción en la interfaz gráfica
100% desconoce el concepto de 
interacción




En síntesis, se puede señalar que los estudiantes tienen una idea general de estos conceptos 
\VXUHODFLyQFRQHOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVVLQHPEDUJRQRFRQRFHQGHIRUPDH[DFWD
VXGHÀQLFLyQQLPXFKRPHQRVWLHQHQGRPLQLRGHHVWRVHQODPHGLGDTXHSXHGDQDSOLFDUORV
dentro de la ejecución de proyectos de diseño. De otro lado, como se mencionó anteriormente, 
ODIDOWDGHFRQRFLPLHQWRELEOLRJUiÀFRGHELOLWDD~QPiVODSRVLELOLGDGGHTXHORVHVWXGLDQWHV
puedan dominar los conceptos de interacción en este campo.
Es evidente que los datos obtenidos en esta encuesta tienen relación con los recolectados en 




Después de recolectar todos los datos a través de la encuesta realizada a los 18 estudiantes, 
se pasó a otorgar la guía teórica a cada uno de ellos para su respectiva lectura. Con la 
ÀQDOLGDGGHSRGHUHYLGHQFLDUHOHQWHQGLPLHQWRGHORVFRQWHQLGRVDORMDGRVHQODJXtD\SRQHU
a prueba su utilidad dentro del proceso de trabajo práctico del diseño, se propuso a los 
HVWXGLDQWHVUHDOL]DUXQHMHUFLFLRHQGRQGHGHEDQGLVHxDUXQDLQWHUID]JUiÀFDDSR\iQGRVHHQ
los criterios que constan dentro de la guía teórica.
(OHMHUFLFLRSURSXHVWRFRQVWyHQTXHORVHVWXGLDQWHVGHVDUUROOHQXQDLQWHUID]JUiÀFDSDUD
una aplicación web que permita, como función básica, visualizar el estado del tiempo en 
un dispositivo móvil. En este contexto, se atribuyeron ciertas condiciones al desarrollo de 
HVWHSURFHVRFRQODÀQDOLGDGGHIDFLOLWDUODUHDOL]DFLyQGHOHMHUFLFLR\WHQHUPD\RUFRQWUROGH
los datos para su respectiva tabulación e interpretación. Las condiciones bajo las cuales se 
elaboró el ejercicio fueron las siguientes:
- El desarrollo de la interfaz solamente debía estar representada en forma de boceto 
JUiÀFRGHVDUUROODGDGHIRUPDGLJLWDORwireframe7. Esta debía ser presentada en blanco 
\QHJUR\ FRQHOHPHQWRVJUiÀFRVEiVLFRVTXHSHUPLWDQXQHQWHQGLPLHQWRGH ORTXH
representan, por ejemplo: las cajas de texto podía ser representado con líneas.
6HRWRUJyDORVHVWXGLDQWHVUHFXUVRVJUiÀFRVTXHIDFLOLWHQVXSURFHVRGHWUDEDMRQR
obstante, se mencionó que el uso de estos recursos era opcional.
- Fueron establecidos criterios derivados de los conceptos tratados en la guía 
FLEHUHVSDFLR XVXDULR H LQWHUID] JUiÀFD TXH SHUPLWDQ VLVWHPDWL]DU HO SURFHVR GH
trabajo.
3.1.3. Condiciones y criterios en la elaboración del ejercicio práctico 
aplicado a los estudiantes del taller de diseño multimedia.
7   Los wireframes se definen como una vista esquemática de un objeto gráfico, dibujo y diseño de una página web u otro 
elemento digital (Austin & Doust, 2008, p. 183)
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- Los estudiantes registraron sus resultados dentro de una tabla8 en donde constaban 
los criterios derivados de los conceptos tratados en la guía y desarrollados en el Capítulo 
2. 
Los criterios con los que se realizó la catalogación y sistematización de los resultados fueron 
desarrollados en base a los tres conceptos eje tratados en el Capítulo 2 y dentro de la guía 
teórica:
Referente al Usuario, como punto de partida para el proceso: Se establece la 
LGHQWLÀFDFLyQ GH QHFHVLGDGHV \ HO GHVDUUROOR GH RSFLRQHV \ IXQFLRQHV GHULYDGDV GH
GLFKDVQHFHVLGDGHV
8   El modelo de tabulación de resultados, junto con los recursos gráficos otorgados a los estudiantes, se puede visualizar 








necesidades que la 
aplicación web ofrezca al 
usuario
El estudiante determinará que necesidades 
humanas posee el usuario frente a la aplicación 
web como herramienta utilitaria. 
Bajo / Medio / Alto
1.2
Opciones y funciones 
ofrecidas al usuario
Las necesidades establecidas deberán ser 
traducidas en forma de opciones y funciones 
generales que la aplicación web ofrezca al 
usuario
Tabla 10: Criterios de medición referente al usuario. Fuente: Elaboración propia
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Referente al Ciberespacio: Se establecen las partículas de información, los 
HVFHQDULRVLQIRUPDFLRQDOHV\ODVFRQH[LRQHVKLSHUWH[WXDOHV
Referente a la Interfaz Gráfica6HGHÀQHODLQWHUID]JUiÀFDJHQHUDO\VHLGHQWLÀFDHQ




Nivel de desarrollo por 
parte del estudiante
2.1
Configuración de la 
información
- Definir las partículas de información en base 
a los dos criterios del usuario. 
- Organizarlos, catalogarlos y definirlos en 
escenarios informacionales tales como: menús, 






Se establecerán conexiones entre los 
diferentes escenarios informacionales a través 
de sus distintas partes (botones, links, menús, 
etc.)
3.- INTERFAZ GRÁFICA E INTERACCIÓN
Nivel de 
Secuencialidad Criterio Definición
Nivel de desarrollo por 
parte del estudiante
3.1 Interfaz Gráfica
Se desarrolla la estructura gráfica de la interfaz 
gráfica en términos de wireframe.
Bajo / Medio / Alto
3.2
Criterios de interacción 
Humano-Computador
Se establece en el esquema visual los 
elementos que contengan los tres conceptos 
de interacción propuestos por Winograd: 
manipulación, locomoción y conversación.
Tabla 11: Criterios de medición referentes al ciberespacio. Fuente: Elaboración propia




bajo=0%   /   medio=10%   /   alto=20%
La suma de todos los valores correspondientes a cada criterio darán un valor que tendrá 
FRPRPi[LPR\XQFRPRPtQLPR'HHVWHPRGRVHSRGUiFODVLÀFDUGHPHMRUPDQHUD
los resultados obtenidos del desarrollo del ejercicio de cada estudiante y obtener un puntaje 
que revele el desarrollo de cada ejercicio. De otro lado, se podrá obtener un valor promedio 




en la siguiente tabla:
Modelo de tabla de clasificación de resultados


















bajo / medio 
/ alto
bajo / medio 
/ alto
bajo / medio / 
alto
bajo / medio / 
alto bajo / medio / alto 0% - 100%
Tabla 13: Modelo de tabla para clasificación de resultados de ejercicio práctico. Fuente: Elaboración propia
Figura 30: Síntesis de criterios para ejecución de ejercicio práctico. Fuente: Elaboración propia
En síntesis, los criterios incluidos en cada una de las partes serán los ejes para el desarrollo 
del ejercicio práctico por parte de los estudiantes, así como para la medición de efectividad de 
resultados que arroje cada estudiante. Esta medición estará sujeta al criterio de desarrollo 
de cada parte del ejercicio, fundamentado los niveles mencionados anteriormente.
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3.1.4. Resultados del ejercicio de diseño de interfaz gráfica aplicado 
a los estudiantes de taller de diseño multimedia.
Para la ejecución del ejercicio práctico se tomó en cuenta a todos los estudiantes que 
participaron en la primera encuesta9. Previamente a esta ejecución, se les otorgó la guía 
en formato PDF para su respectiva lectura, estableciendo una semana como tiempo límite. 
No obstante, de los 18 estudiantes que respondieron la encuesta, solamente 13 de ellos 
HMHFXWDURQHOHMHUFLFLR&DEHVHxDODUQXHYDPHQWHTXHFRQODÀQDOLGDGGHPRWLYDUDWRGRVORV
estudiantes a participar en este proceso, se acordó junto con el docente encargado incluirlo 
FRPRWUDEDMRGHQWURGHOWDOOHUHOPLVPRTXHUHFLELUtDXQDFDOLÀFDFLyQODFXDOVHVXPDUtDD
VXSXQWDMHÀQDO/RVGDWRVREWHQLGRVGHORVHMHUFLFLRVGHFDGDHVWXGLDQWHIXHURQUHJLVWUDGRV
dentro de una tabla de resultados10, el resumen de los mismos se muestran a continuación:
9       Los estudiantes participantes de la primera encuesta fueron de 18 de un total de 19.
10     Los ejercicios de cada estudiante se pueden encontrar en el Anexo 9
Tabla de Clasificación de Resultados
Nombre
1. Usuario 2. Ciberespacio 3. Interfaz Gráfica e Interacción
1.1. 1.2. 2.1. 2.2. 3.1. 3.2. Total
1. Alexandra Dueñas alto medio alto alto alto 90%
2. Amira Andrade alto alto alto alto alto 100%
3. Carolina Tayupanta alto alto alto alto alto 100%
4. Jose Alomía alto alto alto alto alto 100%
5. Junior Cisneros medio medio alto alto alto 80%
6. Miguel Espinoza alto alto alto alto alto 100%
7. Nataly Yerovi alto alto alto alto alto 100%
8. David Moreno alto alto alto alto alto 100%
9. Su Espinel bajo alto alto alto alto 80%
10. Jessica Amán bajo bajo alto alto alto 60%
11. Pablo Naranjo alto alto alto alto alto 100%
12. Soraya Cedillo alto alto alto medio alto 90%
13. Bryan Mueses medio alto alto alto alto 90%
Tabla 14: Tabulación de resultados del ejercicio práctico. Fuente: Elaboración propia
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Frente a estos resultados, se puede evidenciar que el 53,8% completó el 100% del ejercicio, 
PLHQWUDVTXHXQGHORVHVWXGLDQWHVORFRPSOHWDURQHQWUH\/DFDOLÀFDFLyQ
más baja obtenida fue de apenas un estudiante (7,6%), el cual completó solamente el 60% 
del ejercicio. Por tanto, se puede mencionar que los resultados obtenidos son bastante 
VDWLVIDFWRULRV GLFKRV UHVXOWDGRV HYLGHQFLDQ TXH H[LVWLy XQ EXHQ HQWHQGLPLHQWR GH ORV
conceptos de la guía y que los estudiantes pudieron acoplar estos conceptos dentro de su 
SURFHVRGHWUDEDMRHQHOGLVHxRGHXQDLQWHUID]JUiÀFD
Complementariamente a esto, los resultados mostrados en este apartado se complementan 
con los obtenidos en una segunda encuesta realizada a los estudiantes que desarrollaron el 
HMHUFLFLRSUiFWLFRFRQODÀQDOLGDGGHFRQRFHUVXVRSLQLRQHV\DSUHFLDFLRQHVUHIHUHQWHVDWRGR
el proceso.
3.1.5. Resultados obtenidos de la segunda encuesta aplicada a estudiantes del taller de 
diseño multimedia posterior a la lectura de la guía y realización del ejercicio práctico11.
11    Las preguntas y respuestas de la segunda encuesta se encuentran en el Anexo 10
Si bien es cierto que los resultados de los ejercicios realizados por los estudiantes demuestran 
que la guía tiene una utilidad como elemento didáctico, se torna pertinente conocer los 
criterios y opiniones de cada uno de ellos referente a la guía y a la realización del ejercicio 
bajo las condiciones establecidas. Para esto, se desarrolló un cuestionario con diversas 
preguntas, tanto abiertas como cerradas que permitan recoger la información deseada. En 
SULPHUDLQVWDQFLDVHFRQVXOWyDORVSDUWLFLSDQWHVDUHVSRQGHUVLFRQVLGHUDQKDEHUDGTXLULGR
QXHYRVFRQRFLPLHQWRV\DSUHQGLGRDOJRVLJQLÀFDWLYROXHJRGHODOHFWXUDGHODJXtDDORFXDO
la mayoría dio respuestas positivas (92%); en contraste, solamente un estudiante respondió 
de forma neutral.
De otro lado, se solicitó a los estudiantes a dar una valoración general a los contenidos de 
ODJXtDHQGRQGHHQSURPHGLRVHREWXYRXQDFDOLÀFDFLyQGHHQXQDHVFDODGHSXQWRV
Asimismo, se pidió valorar la calidad y entendimiento de los contenidos referentes al usuario, 
FLEHUHVSDFLRHLQWHUID]JUiÀFDORVPLVPRVTXHREWXYLHURQYDORUHVSURPHGLRGH4.6, 4.3, y 4.5 
UHVSHFWLYDPHQWH7RGRORFXDOPDQLÀHVWDTXHODJXtDHVHQWHQGLEOH\ORVFRQWHQLGRVVRQGH
una calidad aceptable para su entendimiento dentro del contexto académico. Finalmente, 
se pidió a los estudiantes que, desde su perspectiva como estudiantes de diseño, den sus 
opiniones sobre la guía y el ejercicio propuesto, a lo cual la mayoría dio respuestas positivas 
y alentadoras sobre este tema.
3RUWDQWRORVUHVXOWDGRVREWHQLGRVHQHVWDHQFXHVWDVRQFRKHUHQWHVFRQORVREWHQLGRVHQORV
ejercicios desarrollados por los estudiantes, en donde ambas partes revelan datos positivos 
por parte de los estudiantes que cursan el taller de diseño multimedia.
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3.2. Verificación de los criterios
y conceptos teóricos a través del análisis de interfaz 
gráfica de sitios web.
De forma complementaria a la validación de los criterios y conceptos tratados en el Capítulo 
2, y que forman parte de la guía teórica, es pertinente que estos contenidos sean sometidos 
DXQDYHULÀFDFLyQTXHSHUPLWDPRVWUDUVXLPSRUWDQFLD\H[LVWHQFLDHQHOPXQGRUHDO3DUD
HVWRVHKDQHVFRJLGRGRVVLWLRVZHEFRQUHOHYDQFLDJOREDOHQWpUPLQRVGHFDQWLGDGGHXVR
\ FDOLGDG GH GLVHxR YLVXDO LQWHUID] JUiÀFD \ XVDELOLGDG (Q FRQFUHWR VH KD HVWDEOHFLGR
trabajar con redes sociales, ya que estas proporcionan un espacio de acción para que el 
usuario desarrolle una serie de interacciones sociales.
6LHQGR GLFKRV VLWLRV GH DOWD FRPSOHMLGDG \ FRQ JUDQ Q~PHUR GH SiJLQDV \ RSFLRQHV HO
DQiOLVLVVHFHQWUDUiHQGHWHUPLQDGDVKHUUDPLHQWDVHQODVFXDOHVVHGHWHUPLQDUiFyPROD
LQWHUID]JUiÀFDFXPSOHFRQORVFULWHULRVFRQFHSWXDOHVUHIHUHQWHVDOFLEHUHVSDFLR\DOXVXDULR
Asimismo, se establecerán los criterios de interacción de Winograd. Las áreas escogidas para 
DQDOL]DUVHORKDUHDOL]DGRHQUD]yQGHTXHHVWDVRIUH]FDQRSFLRQHVLQQRYDGRUDVDOXVXDULR
HQODHMHFXFLyQGHGHWHUPLQDGDVWDUHDV3DUDORVDQiOLVLVVHKDWRPDGRHOPLVPRPRGHORGH
criterios utilizados para la validación de los ejercicios de los estudiantes; no obstante, al ser 
XQDQiOLVLVGH LQWHUIDFHV\DGLVHxDGDVVHKDFDPELDGRHORUGHQGHVHFXHQFLDOLGDGGH ORV
criterios.
Referente al Ciberespacio: Se fragmentarán los elementos informacionales claves en 
SDUWtFXODV GH LQIRUPDFLyQ$VLPLVPR VH GHWHUPLQDUi FyPRGLFKDVSDUWtFXODV HVWUXFWXUDQ
HVFHQDULRVGHLQIRUPDFLyQ\ÀQDOPHQWHFyPRVHHQFXHQWUDQFRQHFWDGRVDWUDYpVGHHQODFHV
KLSHUWH[WXDOHV&DGDXQRGHORVFULWHULRVVHUiHYDOXDGRHQIXQFLyQGHODFRPSOHMLGDGTXH
posea cada parte a analizarse.





1.1 Partículas de información
Elementos de información individuales que componen el 
sitio a analizar.





Los espacios de información conformados por el 
conjunto de los elementos individuales de información.
1.3
Estructuras no lineales 
que interconectan los 
escenarios
de información.
Se determinará cómo los escenarios informacionales 
están interconectados entre si, y como están conectados 
con escenarios de información de diferentes ámbitos, 
pero que se encuentren dentro del mismo entorno del 
sitio web.
Tabla 15: Contenido informacional. Fuente: Elaboración propia
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Opciones y posibilidades 
de acción ofrecidas al 
usuario
Luego de establecer el contenido informacional se 
establece que herramientas y opciones ofrece el 
sitio web al usuario. Asimismo, esto determinará que 
posibilidades de acción tienen los usuarios en base a 




necesidades que las 
herramientas y opciones 
suplen al usuario
Luego de definir el punto anterior, se determinará que 
necesidades humanas cubren dichas herramientas y 
opciones en términos de interacción. 
Tabla 16: Opciones y posibilidades de acción para el usuario. Fuente: Elaboración propia
Referente al Usuario: Se establecerá cómo el contenido informacional se traduce en 
KHUUDPLHQWDV \ RSFLRQHV TXH SHUPLWDQ DO XVXDULR FXEULU GHWHUPLQDGDV QHFHVLGDGHV GH
interacción social.
Referente a la Interfaz Gráfica6HGHWHUPLQDUiTXHHOHPHQWRVYLVXDOHVGHODLQWHUID]JUiÀFD
DQDOL]DGDFRQWLHQHQORVWUHVFULWHULRVGHLQWHUDFFLyQTXHSHUPLWDQDOXVXDULRKDFHUXVRGHOD
KHUUDPLHQWDTXHHOVLWLRZHERIUH]FD




Determinar como las herramientas y opciones se sintetizan en elementos visuales que 
le permitan al usuario ejercer la acción de manipulación.
3.2 Locomoción
Determinar como las herramientas y opciones se sintetizan en elementos visuales que 
le permitan al usuario moverse por el ciberespacio.
3.3 Conversación
– Determinar como las herramientas y opciones se sintetizan en elementos visuales 
que den señales visuales al usuario para ayudarle a utilizar mejor dichas herramientas.
– Determinar si existe la posibilidad de que el usuario pueda dar órdenes al sistema a 
través de la escritura de líneas de texto.
Tabla 17: Interfaz Gráfica / Aplicabilidad operativa. Fuente: Elaboración propia
Por consiguiente, el análisis buscará determinar la forma en que se cumplen estos criterios 




3.2.1. Análisis del sitio web Google+
Herramienta: Círculos
Google+ es una red social lanzada en el año 2011 por la empresa Google Inc.. Según Larry 
3DJHFRIXQGDGRUGHHVWDHPSUHVDVXUHGVRFLDODOFDQ]DEDORVPLOORQHVGHXVXDULRVKDVWD
enero de 20121(OHTXLSRGHGLVHxRGHODLQWHUID]JUiÀFDGHHVWHVLWLRVHHQFXHQWUDOLGHUDGR
por Andy Hertzfeld, quien en la década del 80’ estuvo involucrado en el desarrollo del Apple 
0DFLQWRVKHQHVSHFtÀFRHQODLQWHUID]JUiÀFDGHXVXDULRGHVXVLVWHPDRSHUDWLYRODFXDO
PDUFyXQKLWRHQVXpSRFDDOLQFOXLUYDULDVPHMRUDVLQQRYDGRUDVHQODLQWHUDFFLyQKXPDQR




+HUW]IHOG VHxDOD TXH DO GHVDUUROODU HVWD KHUUDPLHQWD EXVFDEDQ FUHDU XQD H[SHULHQFLD
atractiva para los usuarios, al punto que pueda llegar a sentirse adictiva2. Este análisis 
HVWDUi HQIRFDGR HQ H[SORUDU D WUDYpVGH ODKHUUDPLHQWD FtUFXORV ORV GLVWLQWRV FULWHULRV \
FRQFHSWRVUHIHUHQWHVDOFLEHUHVSDFLRXVXDULR\ODLQWHUID]JUiÀFDFRPRHOHPHQWRLQWHUDFWLYR
1     Larry Page: Google+ now has 90 million users, Consultado el 12/11/12.
www.mashable.com/2012/01/19/google-plus-90-million




3.2.1.1. Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios 
de contenido informacional.
Dentro de todo el ecosistema que constituye la red social Google+, la opción círculos se 
encuentra accesible de manera directa a través de una barra de menú principal. En primera 
LQVWDQFLD OD SDQWDOOD TXHPXHVWUD ODV GLVWLQWDV RSFLRQHV \ KHUUDPLHQWDV TXH OD SiJLQD
círculos ofrece se visualiza de la siguiente forma:
Figura 31: Interfaz general de la página círculos. Fuente: plus.google.com
Figura 32: Herramienta círculos. Fuente: plus.google.com
Dentro de esta página, se puede observar que el espacio dedicado a mostrar los contactos tiene 
PD\RUMHUDUTXtDHQWpUPLQRVGHWDPDxR\SRVLFLyQ1RREVWDQWHODKHUUDPLHQWDSULQFLSDO
que contiene los contactos y que permite realizar la mayoría de las tareas referentes a estos 
se encuentra en la parte inferior, y es esta precisamente la que lleva el nombre de círculos.
6HSXHGHFODVLÀFDUGRVWLSRVGHFtUFXORVORVFXDOHVVRQHQVtHVFHQDULRVGHLQIRUPDFLyQFRQ
distinta naturaleza en su comportamiento y diferentes funciones:
t El primero es el creador de círculos, que permite al usuario crear nuevos círculos 
para organizar sus contactos.




Escenario de información 1: Creador de Círculos
Información mostrada en estado normal Información mostrada al encontrarse señalado
Ŕ*OGPSNBDJ¯OTPCSFDPNPDSFBSVOOVFWPD©SDVMPŏ"SSBTUSBS
contactos para crear un círculo”
t Crear círculo
Tabla 18: Partículas de información del creador de círculos. Fuente: Elaboración propia.
Tabla 19: Partículas de información del creador de círculos. Fuente: Elaboración propia.
Escenario de información 2: Círculo Amigos
Información mostrada 
en estado normal




Información mostrada al 
realizar clic derecho
- Nombre del círculo
- Número de contactos 
dentro del círculo
- Nombre del círculo
- Número de contactos
- Fotografía de contactos
- Nombre de contactos
- Información del círculo







A partir de esto, se puede desglosar las partículas de información que se encuentran 
contenidas en cada círculo:
Por consiguiente se puede evidenciar la existencia de elementos informacionales individuales, 
los cuales a su vez estructuran los escenarios de información. Estos escenarios y varias de 
las partículas de información se encuentran enlazadas a otros escenarios informacionales. 
3RUHQGHHVWRFRQÀJXUDHVWUXFWXUDVQROLQHDOHVTXHLQWHUFRQHFWDQORVHVFHQDULRV
Enlaces hipertextuales de creador de círculo (Estado: señalado):
(OWH[WRHQOD]DFRQODYHQWDQDTXHSHUPLWH
crear un nuevo círculo
Figura 33: Creador de círculos Fuente: plus.google.com.
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Enlaces hipertextuales de círculo (Estado: señalado / clic derecho):
Figura 34: Círculo Amigos y las opciones que ofrece  
Fuente: plus.google.com.
1.7UDVODGDDOSHUÀOGHOFRQWDFWRVHxDODGR
2. Traslada a un espacio maximizado donde se visualiza 
WRGRVORVFRQWDFWRVFRQWHQLGRVHQGLFKRFtUFXOR





Enlaces hipertextuales de círculo (Estado: luego de haber sido pulsado):
1.  Traslada al estado inicial del círculo.
2.  Abre la ventana de edición de información del círculo.
3.  Abre ventana de opciones para compartir el círculo.
4.  Abre ventana para eliminar el círculo.
Figura 35: Círculo amigos, luego de haber sido pulsado.
Fuente: plus.google.com.
(QEDVHDORDQDOL]DGRKDVWDHVWDSDUWHVHSXHGHGHFLUTXHHOFRQWHQLGRLQIRUPDFLRQDOGHO
creador de círculos es de baja complejidad, ya que posee pocos elementos informacionales. 
Por otro lado, el círculo amigos es de alta complejidad, ya que se encuentra compuesta por 




3.2.1.2. Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios
de posibilidades de acción para el usuario.
8QDYH]GHWHUPLQDGDODHVWUXFWXUDFLyQGHODVSDUWtFXODVGHLQIRUPDFLyQODFRQÁXHQFLDHQ
dos escenarios de información (creador de círculos, y el círculo en concreto), y sus enlaces 
con otros escenarios; se puede catalogar las opciones y posibilidades de acción que esta 
KHUUDPLHQWDRIUHFHDOXVXDULR
Opciones / Posibilidades de acción
Creador de círculos Círculo: Amigos
Ŕ$SFBSOVFWPTD©SDVMPT t Ver contactos en cada círculo
t Agregar / quitar amigos de cada círculo
t Editar círculo: información / descripción




Tabla 20: Opciones que ofrece cada herramienta. Fuente: Elaboración propia.







Asimismo, se puede determinar que el creador de círculos es de baja complejidad. En 




3.2.1.3. Análisis del sitio web Google+ bajo los criterios de 
aplicabilidad operativa de la interfaz gráfica.
Finalmente, se puede determinar en qué medida los diferentes elementos visuales que 
FRQÀJXUDQ OD LQWHUID] JUiÀFD GH OD KHUUDPLHQWD FtUFXORV VH HQFXHQWUDQ GRWDGRV GH OD
capacidad de interactividad.
En lo correspondiente al concepto de manipulación se encontró que:
Figura 36: Concepto de manipulación en herramienta círculos. Fuente: plus.google.com.
&DGDFtUFXORHVVHQVLEOHGHVHUPRYLOL]DGRHVGHFLUTXHHOXVXDULRSXHGHPDQLSXODUOR
y cambiar su posición.
/DIRWRJUDItDGHFDGDFRQWDFWRSXHGHQPRYHUVHGHXQFtUFXORDRWUR














involucrados los conceptos relativos a ciberespacio como elemento informacional, al usuario 
como actor participativo que interactúa con estos elementos para cumplir determinadas 
WDUHDV$VLPLVPRORVHOHPHQWRVYLVXDOHVGHODLQWHUID]JUiÀFDSRVHHQORVWUHVFRQFHSWRVGH
interacción propuestos por Winograd.
3.2.2. Análisis del sitio web Facebook
Herramienta: Menú de página home.
Facebook posee más de 900 millones de usuarios registrados3, por lo cual se convierte en la 
red social con más usuarios en todo el mundo. Siendo originalmente un sitio web cuyo acceso 
era realizado exclusivamente a través de un navegador web de computadora, en la actualidad 
Facebook posee la capacidad de poder ser accesado vía navegadores web en dispositivos móviles 
tales como teléfonos inteligentes y tablets. Además de esto, la red social posee aplicaciones móviles 
que los usuarios pueden instalar en sus teléfonos, de tal modo que pueden acceder a ella a través 
GHHVWRVGLVSRVLWLYRV(OGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVSDUDVLWLRVZHEQRHVVRODPHQWHDSOLFDEOH
a sitios pensados para ser visualizados en computadoras; por lo cual, el siguiente análisis se 
HQIRFDUiHQODLQWHUID]JUiÀFDGHODDSOLFDFLyQZHEPyYLOTXHSHUPLWHDORVXVXDULRVDFFHGHUD
la red social Facebook. En concreto el análisis se realizará en la aplicación de Facebook4 para el 
VLVWHPDRSHUDWLYRL26GHOWHOpIRQRL3KRQH




tocar la pantalla directamente con los dedos. Estas dos variables cambian el contexto de uso de 
los contenidos informacionales, sin embargo, los criterios pertinentes al ciberespacio, usuario y 
DODGLPHQVLyQLQWHUDFWLYDGHVXLQWHUID]JUiÀFDVHPDQWLHQHQWDOFRPRVHKDHVWDEOHFLGRHQOD





contenidos, escribir mensajes personales, publicar fotografías, entre otras cosas.
3     Datos tomados de el sitio de noticias oficial de Facebook. Octubre de 2012. www.newsroom.fb.com/News/455/The-
Things-That-Connect-Us
4     El análisis se realizó utilizando la versión 5.2.1 disponible desde Noviembre de 2012. La aplicación fue instalada en un 
iPhone 4 con sistema operativo iOS 5.1.1.
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3.2.2.1. Análisis del sitio web Facebook a partir de los criterios 
de contenido informacional.
El menú principal se encuentra visible al abrir la aplicación web por primera vez, dada su 
UHOHYDQFLDVHHQFXHQWUDHQXQDSRVLFLyQELHQMHUDUTXL]DGDMXQWRFRQRWUDVKHUUDPLHQWDVGH
igual importancia.
Figura 38: Interfaz gráfica general y menú principal de la aplicación Facebook. Fuente: Facebook App.
Cada uno de los botones, es decir individualmente, forman parte de las partículas de información 
los cuales a su vez son parte de dos escenarios de información: barra de menú principal (superior, 
azul), y  la barra de menú secundaria (inferior. celeste).









Tabla 21: Escenarios de información de la barra de menús home de Facebook. Fuente: Elaboración propia.
Asimismo, estas partículas de información, ordenados en dos escenarios conjuntos, se 
encuentran enlazados con otros escenarios de información. Esto implica que existen enlaces 













Figura 39: Enlaces hipertextuales en interfaz gráfica de Facebook. 
Fuente: Elaboración propia.
Se puede mencionar entonces que todas las partículas de información que componen a los 
GRVHVFHQDULRVVRQHQODFHVKLSHUWH[WXDOHVHVWRHQUD]yQGHTXHWRGRVHVWRVFRPSRQHQWHV
son botones, y por ende, se encuentran conectados con otros escenarios de información. 




3.2.2.2. Análisis del sitio web Facebook bajo los criterios 
de posibilidades de acción para el usuario.
Apoyándose en el análisis de estructuración de la información se puede determinar cómo 
HVWD LQIRUPDFLyQ GHVHPERFD HQ KHUUDPLHQWDV \ SRVLELOLGDGHV GH DFFLyQ SDUD HO XVXDULR
Estas se encuentran catalogadas en la siguiente tabla:
Opciones / Posibilidades de acción
Escenario 1 Escenario 2
- Acceso a configuración de cuenta
- Aceptar / Ignorar solicitudes de amistad
- Acceso a mensajes guardados
- Poder visualizar actividad reciente de contactos a través 
de notificaciones 
- Acceder a chat
- Escribir / actualizar estado
- Subir y compartir fotografías
- Compartir información de ubicación actual
Tabla 22: Opciones y posibilidades de acción. Fuente: Elaboración propia.
)UHQWHDHVWRVHSXHGHHVWDEOHFHUODVQHFHVLGDGHVTXHHOXVXDULRSXHGHFXEULUDOKDFHUXVR
de las opciones disponibles.





En síntesis, las opciones que ofrece el menú principal permiten al usuario tener una 
comunicación con sus contactos a través de diferentes canales y medios, estos son tanto 
visuales como textuales. Asimismo, el nivel de complejidad del menú en general se puede 
FODVLÀFDUFRPRQLYHOPHGLRHVWRHQUD]yQGHODFDQWLGDG\YDULHGDGGHSRVLELOLGDGHVTXH
ofrece al usuario.
3.2.2.3. Análisis del sitio web Facebook bajo los criterios 
de aplicabilidad operativa de la interfaz gráfica.
3RU~OWLPRVHSXHGHGHWHUPLQDUFyPRORVGLIHUHQWHVHOHPHQWRVYLVXDOHVTXHFRQÀJXUDQOD
LQWHUID]JUiÀFDGHOPHQ~SULQFLSDOGHODDSOLFDFLyQGH)DFHERRNVHHQFXHQWUDQGRWDGRVGH
la capacidad de interactividad.
En lo correspondiente al concepto de manipulación se encontró que:
7RGRVORVHOHPHQWRVTXHHVWUXFWXUDQHOPHQ~VRQERWRQHVSRUFRQVLJXLHQWHWRGRV
son sensibles de ser pulsados.
1LQJXQRGH ORVERWRQHVTXHVHHQFXHQWUDQGHQWURGHOPHQ~VRQVHQVLEOHVGHVHU
movidos. Sin embargo, el menú en general, como elemento visual, si responde al ser 
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Figura 40: Manipulación del menú principal. Fuente: Elaboración propia.
En lo correspondiente al concepto de locomoción se encontró que:
  7RGRV ORV HOHPHQWRV YLVXDOHV GH OD EDUUD GH PHQ~ FXPSOHQ FRQ HO FULWHULR GH
locomoción, ya todos los botones se encuentran enlazados con otros escenarios de 
LQIRUPDFLyQWDOFRPRVHLOXVWUDHQODÀJXUD
En lo correspondiente al concepto de conversación se encontró que:
7RGRVORVERWRQHVFDPELDQVXFRQÀJXUDFLyQYLVXDODOVHUSXOVDGRVHQFRQFUHWRVX




deslizado con el dedo por el usuario. Es decir que, todo el espacio del menú se puede 
considerar que es sensible de ser manipulado y movilizado.














o técnico. En lo referente a estos tópicos, ya existen recursos disponibles en sitios web 
especializados en ofrecerlos tanto a diseñadores como a programadores. Contrariamente 
DHVWRHOSUHVHQWHWUDEDMRFRORFDDOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVGHXVXDULRFRPRSDUWHGH
una disciplina proyectual, estratégica, compleja y con enfoque social.
El diseño por tanto, debe desarrollar elementos con una sensibilidad estética y  funcional 
TXHSHUPLWDDOVHUKXPDQRSRWHQFLDU\PD[LPL]DUHOXVRGHKHUUDPLHQWDVTXHORVDYDQFHV
tecnológicos pone a su disposición. De otro lado, el desarrollo de medios de comunicación 
FRQWHPSRUiQHRVFRPRHOHPHQWRVWHFQROyJLFRVVHKDQYXHOWRSDUWHGHODYLGDFRWLGLDQDGHO
VHUKXPDQRDHVFDODJOREDOFRQVWLWX\pQGRVHFRPRHVSDFLRVSDUDODUHDOL]DFLyQGHDFFLRQHV
y fenómenos sociales, desembocando en la existencia de una sociedad de la información. 
Desde un punto de vista puramente tecnológico, el software que forma parte de estos 
medios, son solamente un gran compendio de información sintetizada en una serie  de líneas 





a esta realidad, el diseño como actividad proyectual se vuelve fundamental para acercar 
ODWHFQRORJtDDOVHUKXPDQR\SRQHUODDVXVHUYLFLR/DWHFQRORJtDHQWRQFHVSRUVtVRODQR
HVVXÀFLHQWHHVWDGHEHHVWDUtQWLPDPHQWHOLJDGDDODVKXPDQLGDGHV1, y dentro de esto, al 
GLVHxRSDUDTXHHVWDSXHGDVHUDFFHVLEOH\HQWHQGLEOHSRUORVXVXDULRVGLFKRGHRWUDIRUPD
VHKXPDQL]DODWHFQRORJtD(OGLVHxRHQWRQFHVRSHUDFRPRXQSXHQWHHQWUHFRQFHSWRV\
actores aparentemente desconectados e irreconciliables. Por tanto, el contenido teórico 
GHVDUUROODGRDORODUJRGHHVWHWUDEDMREXVFDTXHHOGLVHxDGRUWHQJDXQDPLUDGDPXFKR
más amplia, profunda, y crítica frente a la complejidad que rodea a la actividad de diseñar 
en un espacio virtual, y cuyo elemento principal que impulsa el diseño en esta área, son los 
VHUHVKXPDQRVDOÀQDOGHWRGRHVWRVRQHOORVTXLHQHVHQFDOLGDGGHXVXDULRVLQJUHVDUiQD
este espacio virtual, al ciberespacio.
1     Jobs, S. Apple special event, Marzo de 2011.
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En este contexto, el problema y establecimiento de un estudio de caso, se tornan 
pertinentes frente a esta compleja realidad. Durante la investigación, fueron abordados 
temas académicos, formativos, laborales, procesos de trabajo entre otros; todo lo cual, 
HYLGHQFLyXQDVLWXDFLyQTXHSUHVHQWDGHÀFLHQFLDVHQODVFDSDFLGDGHVGHORVHVWXGLDQWHV\
egresados de la carrera de diseño en el dominio de esta disciplina. Sumado a esto, existe 
XQD YLVLyQ GLVWRUVLRQDGD VREUH HO URO GHO GLVHxDGRU \ HO URO GH GLFKD GLVFLSOLQD HQXQD
sociedad contemporánea e informatizada.  Por tanto, la propuesta teórica desarrollada 
en el Capítulo 2 propone, desde la transdisciplina, mermar las debilidades que inciden 
de forma directa en el problema, de tal modo que, los tres actores establecidos para el 
GHVDUUROORGHXQDLQWHUID]JUiÀFDVHFRQYLHUWHQHQORVSLODUHVTXHVRVWLHQHQODSURSXHVWD
presentada (guía teórica).
En consecuencia, los conceptos desarrollados comprenden paradigmas tales como la 
FRQVWUXFFLyQ GH XQD KLSHUUHDOLGDG SRU SDUWH GHO GLVHxDGRU OD YLUWXDOL]DFLyQ GHO VHU
KXPDQRDO HQWUDUHQ FRQWDFWR FRQHO FLEHUHVSDFLR\ ODVSRVLELOLGDGHVTXHHVWRRIUHFHDO
VHUKXPDQRHQFDOLGDGGHXVXDULR7RGRORFXDOFRQVWLWX\HXQFDPELRGHHVWDWXWRVFX\D
base es el traslado del campo de acción del diseñador, tradicionalmente dominado por los 
LPSUHVRVKDFLDXQHQWRUQRYLUWXDOFRPSOHWDPHQWHLQIRUPDWL]DGRLQWDQJLEOH\DUWLÀFLDO
(QHVWHQXHYRFDPSRGHDFFLyQVHKDFRQÀJXUDGRXQHVSDFLRGRQGHORVVHUHVKXPDQRVKDQ
podido trasladar su bagaje cultural, su identidad individual, a un espacio informacional.
Bajo este esquema, los conceptos incluidos en la guía, forman parte de un producto editorial 
que, al estar enfocado en apoyar los conocimientos teóricos de los estudiantes de diseño, se 
constituye en un elemento didáctico. Frente a esto, la aplicación de la guía en el proceso 
de validación demuestra que los contenidos incluidos son pertinentes y aplicables dentro 
GHOSURFHVRGHGLVHxRGHXQDLQWHUID]JUiÀFD$VLPLVPRVHHYLGHQFLyWDPELpQTXHHOJUXSR
de estudiantes que participaron en el proceso de validación poseen las mismas debilidades 
que el grupo de estudiantes egresados entre 2010 y 2011, lo cual plantea la existencia 
GH XQD SUREOHPiWLFDPXFKRPiV DPSOLD \ FRPSOHMD GHQWUR GHO iPELWR DFDGpPLFR 3RU
ORFXDOGHEHUtDKDFHUVHXQDUHYLVLyQGHORVFRQWHQLGRVLQFOXLGRVGHQWURGHODIRUPDFLyQ
profesional que reciben los futuros diseñadores.
En esta disciplina, es necesaria la formación del diseñador como un constructor y co-
FRQVWUXFWRUGHUHDOLGDGHVHQHOHVSDFLRLQIRUPDFLRQDO(VWDUHDOLGDGDUWLÀFLDOHVPHGLDGD
por imágenes, signos y símbolos, los cuales en conjunto se convierten en un catalizador de 
nuevas formas y expresiones culturales, es decir, que se puede establecer un escenario que 
facilite el desarrollo de una cultura cibernética e informatizada, una cibercultura.




Sin embargo, como se mencionó antes, el ciberespacio como campo de acción del diseñador 
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se encuentra sometido a una serie de estatutos que generan tensiones en el diseño. Por 
HMHPSORODLQWHUDFFLyQGHOXVXDULRFRQODLQWHUID]JUiÀFDSURSRQHXQDPLUDGDGHHVWDHQ
términos de utensilios y acciones. Tradicionalmente no está contemplado que el diseñador 
JUiÀFRFRQÀJXUHHOHPHQWRVYLVXDOHVTXHHOXVXDULRYD\DDPDQLSXODU\DLQWHUDFWXDUFRQ
HOORVSRGUtDGHFLUVHTXHHVWRVHDFHUFDPiVKDFLDODUDPDGHOGLVHxRLQGXVWULDO
(VWR LPSOLFDPLUDU DO GLVHxR JUiÀFR GHVGHXQD SRVWXUDPXFKRPiV LQWHJUDO HQ GRQGH
H[LVWDXQDKLEULGDFLyQHQWUHORVFRQFHSWRVTXHURGHDQDOGLVHxRJUiÀFRHLQGXVWULDO'H
esta forma, como menciona Bonsiepe, los límites entre ambas disciplinas se diluyen (1998, 
p. 42). Estas  transformaciones del diseño como disciplina obliga a realizar cambios en el 
TXHKDFHUGHOGLVHxDGRUJUiÀFRFRQWHPSRUiQHRFRPRDFWRUVRFLDOGHPRGRTXHODDFDGHPLD
tiene la responsabilidad de formar diseñadores con capacidades que les permitan dar 




social en el que se encuentra.
Frente a lo mencionado, los datos obtenidos en el problema (Capítulo 1), versus la validación 
\YHULÀFDFLyQCapítulo 3) realizadas al aplicar la guía teórica y sus conceptos (Capítulo 2 y 
Anexo 11), muestra que se puede crear una conciencia crítica por parte de los estudiantes 
GHGLVHxRGHPRGRTXHFDPELHQODPLUDGDLQVWUXPHQWDOGHOGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDV
KDFLD XQD PLUDGD HVWUDWpJLFD \ SUR\HFWXDO 'HVGH HVWD UHDOLGDG \ OXHJR GH WRGR HO
proceso de realización de este Trabajo de Fin de Carrera, se puede mencionar que los 
REMHWLYRV SURSXHVWRV KDQ VLGR FXPSOLGRV GH IRUPD VDWLVIDFWRULD'HVGH OXHJR HO FDPSR
tecnológico continuará su desarrollo y, junto con esto, los elementos sociales y culturales 
continuarán transformándose en el futuro. Con el tiempo aparecerán nuevas tecnologías 
que se constituyan como nuevos campos para la innovación. Es posible que dentro de no 
PXFKRVDxRVFXDQGRHVWDVWHFQRORJtDVJDQHQWHUUHQRGHQWURGHXQDVRFLHGDGJOREDOORV
FRQWHQLGRV WUDWDGRVHQHVWH WUDEDMR\ ORV FRQWHQLGRVELEOLRJUiÀFRV FRQ ORVTXHVH ORKD
DSR\DGRGHEDQVHUUHYLVDGRV\DFWXDOL]DGRVGHWDOPDQHUDTXHSXHGDQUHVSRQGHUDGLFKDV
transformaciones, a los cambios tecnológicos, culturales, y a una sociedad informatizada 





Anuncios de empleo para diseñadores multimedia
Agencia de empleo: Jobomas.com
Filtro de búsqueda: Diseño web, diseño multimedia.
Marco temporal: Febrero - Abril 2012
Ciudad: Quito






Nómina de estudiantes de la Carrera de Diseño Gráfico y Comunicación Visual, FADA-PUCE, 
egresados entre 2010 y 2011* y Guía de encuesta aplicada a este grupo.
Estudiantes que cursaron su carrera bajo el plan de estudios 1003.
Apellidos Nombres Fecha de Egreso
Andrade Narváez Álvaro José 21/05/10
Cabezas Calderón Oswaldo José 21/05/10
Dávila López Luis Alejandro 21/05/10
Mácias García Rebeca Stefanía 21/05/10
Maya Campoverde Juan Carlos 21/05/10
Ormaza Cortéz María José 21/05/10
Rivera Marquez Andrés Orfaith 21/05/10
Solis Macanchy David Enrique 21/05/10
Brazales Reinoso Gabriela Cristina 21/05/10
Avellaneda Tobar Edison Miguel 17/12/10
López Martinez Johana Cristina 17/12/10
Núñez Zambrano Roberto Andrés 17/12/10
Plascencia Ordóñez John Andrés 17/12/10
Contero Bastidas Vanessa Patricia 20/05/11
Cuenca Bejarano Cristian Ricardo 20/05/11
Guerra Cuesta Ramiro Alejandro 20/05/11
Izurieta Ayala María Daniela 20/05/11
Fonseca Ashton María Gracia 20/05/11
Segovia de los Reyes María Cristina 20/05/11
Mantilla Saraguro Andrea Lizeth 16/12/11
Félix Chiliquinga Mercedes Karina 16/12/11
Eguiguren Arias Andrea Verónica 16/12/11
Gallego Robles Mayra del Cisne 16/12/11
Jácome Medina Juan Ángel 16/12/11
*   Nómina obtenida de la Facultad de Arquitectura, Diseño y Artes de la PUCE, en Noviembre de 2012
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ANEXOS
Guía de encuesta sobre conocimientos generales referentes a la interfaz gráfica.
Introducción:
La encuesta está destinada a determinar los conocimientos generales y debilidades referentes al entendimiento 
GH ORTXHHVXQD LQWHUID]JUiÀFDGHXVXDULR6H WRPyFRPRPXHVWUDHOXQLYHUVR WRWDOGH ORVHJUHVDGRVGH OD




















Web en dispositivos móviles.
Otros.

















Pregunta de opción multiple por lo que el 










Si, tengo un proceso concreto
Tengo un proceso intuitivo y no es específico
















6L KD UHVSRQGLGR GHPDQHUDSRVLWLYD OD SUHJXQWD DQWHULRU HVFULED DXWRUHV \ OLEURV TXH
FRQR]FDHQHOiPELWRGHGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVGHXVXDULR
Autores y libros son de conocimiento de los encuestados
(OWUDEDMRGH*XL%RQVLHSH
- Joan Costa
 %LEOLD GHO GLVHxDGRU GLJLWDO /DERUDWRULR GLJLWDO ,PSUHVLyQ \ GLVHxR HOHFWUyQLFR
<RODQGD=DSSDWHUUD











No utilizo ningún recurso
externo.
Plantillas Photoshop / Illustrator








Respuestas correspondientes a cada pregunta
Marca 





para software de 
computadora, 
multimedia informativa
Prácticas en clases de taller No utilizo un proceso determinado
30/09/2012 
16:38:35
Si Web Campo Laboral, Proyecto personal





Web, Interfaz gráfica 
para software de 
computadora
Campo Laboral, Proyecto 
personal
Tengo un proceso 





Web, Interfaz gráfica 
para software de 
computadora
Campo Laboral, Prácticas 
en clases de taller, Proyecto 
personal




Si Web, Interfaz gráfica web en dispositivos móbiles Prácticas en clases de taller




Si Web Prácticas en clases de taller
Tengo un proceso 




Si Web, Interfaz gráfica web en dispositivos móbiles
Prácticas en clases de taller, 
Proyecto personal




Si Web Prácticas en clases de taller, Campo Laboral
Tengo un proceso 
intuitivo y no es 
específico
Matriz con las respuestas de los estudiantes encuestados
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Respuestas correspondientes a cada pregunta
P.5 P.6 P.7
No fotografias
No templates de interfaz en blanco
SI
El trabajo de Gui 
Bonsiepe, joan costa
templates de interfaz prediseñada, templates Photoshop / Ilustrador de 
elementos gráficos de una interfaz
No
Si, pero sinceramente 
no recuerdo
templates Photoshop / Ilustrador de elementos gráficos de una interfaz
No iconos de internet
No templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco
No
templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco, templates 
Photoshop / Ilustrador de elementos gráficos de una interfaz
No templates de interfaz en blanco
No templates de interfaz en blanco
No plantillas con código
No imagenes e  ilustraciones
No
templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco, templates 
Photoshop / Ilustrador de elementos gráficos de una interfaz
No
templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco, No utilizo 
ningún recurso externo
No
templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco, templates 
Photoshop / Ilustrador de elementos gráficos de una interfaz
No templates de interfaz prediseñada, templates de interfaz en blanco
SI
Biblia del diseñador 
digital, Laboratorio 
digital: Impresión y 
diseño electrónico 
(Yolanda Zappaterra)
templates de interfaz en blanco
1/10/2012 
12:12:37
Si Web Prácticas en clases de taller, Campo Laboral
Tengo un proceso 




Si Web Prácticas en clases de taller
Tengo un proceso 




Si Web Prácticas en clases de taller, Proyecto personal
Tengo un proceso 




Si Web Campo Laboral Si, tengo un proceso concreto
1/10/2012 
13:56:42
No (Sin respuesta) Ninguno No utilizo un proceso determinado
1/10/2012 
14:04:17
Si Web, Interfaz gráfica web en dispositivos móbiles
Prácticas en clases de taller, 
Campo Laboral
Tengo un proceso 





Web,  Interfaz gráfica 
para software de 
computadora
Campo Laboral
Tengo un proceso 





Campo Laboral, Prácticas 
en clases de taller, Proyecto 
personal





PUCE (PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR)
Resultados de búsqueda de bibliografía sobre el tema de diseño de interfaces gráficas y 
diseño digital.
Fecha de consulta: 29 de Octubre de 2012
Lugar de búsqueda:%LEOLRWHFDVYLUWXDOHVGHODVWUHVXQLYHUVLGDGHVSULQFLSDOHVGH4XLWRTXHRIHUWDQ



























PLAN DE ESTUDIOS 1003
Malla curricular a la que pertenecieron los estudiantes egresados entre 2010 y 2011.
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ANEXOS
Contenidos de materia: Taller de Diseño Gráfico y CV del plan de estudios 1003
































GH LQWHUIDFHV JUiÀFDV GH XVXDULR SDUD VLWLRV ZHE (VWRV WUHV GLVHxDGRUHV IXHURQ HVFRJLGRV GH OD
PXHVWUDFRQODTXHVHGHVDUUROOyODHQFXHVWDDGHPiVGHHVWRORVWUHVGLVHxDGRUHVGHVGHKDVWD
ODDFWXDOLGDGKDQHVWDGRWUDEDMDQGRHQGLVHxRGHLQWHUIDFHVJUiÀFDVSDUDVLWLRVZHE
Las respuestas de cada participante están colocadas bajo cada pregunta y cada una corresponde al número dado a cada 
participante.





1. La simplicidad, la distribución de los elementos en el orden adecuado para su fin y la jerarquía de las formas y 
textos ya sea por tamaño o color.
2. Principios de usabilidad como una interfaz intuitiva, que requiera poco esfuerzo cognitivo para entender, 
información clara y que no se deba hacer más de 3 clicks para llegar a la información buscada.
3. La gráfica y distribución de los elemnetos tiene que ser óptima para que la navegación, accesibilidad, lectura 
sea intuitiva con la finalidad de generar una interacción y respuesta del usuario con la interfaz.
1. Hay que detenerse a pensar muy bien en los objetivos de la organización y su público objetivo para proceder 
con los contenidos(estructura o mapa del sitio) y los lineamientos gráficos del sitio.
2. Los recursos al programarla, hay tecnologías que ya no son relevantes (Flash) y otras muy nuevas que no son 
compatible con navegadores antiguos. Esto entorpece el proceso de diseño web.
3. Estudio y análisis de las necesidades del cliente, estudio de tendencias gráficas en relación al diseño de 
interfaces, maquetación, producción
1. Desconozco
2.  la característica principal del internet es su concepto de hipervínculo del cual deriva su lenguaje HTTP.
3. Es infinito, fácil de acceder
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2. Sólo usabilidad respaldada de tecnicismos como anchos de página, estudios sobre áreas que el usuario centra 
su atención, tipografías optimas para monitor, tamaños para dispositivos mòviles, etc.
3. Legibilidad , leibilidad, accesibilidad
1. Encontrar un equilibrio entre el minimalismo y la carga gráfica para expresar de la mejor manera lo que la 
empresa desea comunicar.
2. definir los tamaños de botones







Nómnia de estudiantes que cursan el taller de diseño multimedia.





















19 García - Luda Carla
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Guía de encuesta sobre conocimientos generales referentes al diseño de interfaz gráfica aplicada a 
estudiantes participantes en la validación. (Primera Encuesta)
Introducción:




























Visión sobre factores de funcionalidad en interfaz gráfica
Nº Nombres Respuesta Tipo de Criterio
1 Alexandra Dueñas
Me parece importante que la navegación sea comprendida, para que de esta 
manera ayude a transmitir lo que se necesita, es decir, apoyaría a comunicar lo 
que se requiere.
comunicación




Una navegación amigable con el usuario. Que no presente complejidad en la 
navegación
interacción
4 José  Alomía
La capacidad de dar a conocer al usuario todos los aspectos de navegación de 
manera orgánica, sin necesidad de tener que darle algún explicativo.
interacción
5 Junior Cisneros
Un mejor manejo con la información en los objetos gráficos y de acuerdo a ello 
emitir el mensaje con claridad
comunicación








La fácil comunicación entre el usuario y el programa, gracias a iconos, botones 
y links de ayuda.
comunicación
9 Suelen Espinel
varias imágenes y gráficos que faciliten mucho mas la interacción entre el 
usuario y el equipo, también. Generar mejor lenguaje visual.
interacción
10 Jessica Amán El manejo de la multimedia. operativo
11 Pablo Naranjo
Velocidad - al momento de encontrar los elementos y entender sus funciones.
Simplicidad - No complicar las maneras de usar una interfaz o de presentarla.
Representativo - Que tenga una relación formal, cromática o conceptual con el 
producto multimedia, que no sea un elemento a parte.
Legibilidad - Los elementos en la interfaz no deberían estar escondidos o poco 
apreciables, debe estar claro cuando un elemento está presente en la interfaz 
así como este debe ser apreciable a simple vista.
interacción




Mostrar información concreta que muestre lo que se desea dar a conocer, 
tener una apariencia que llame la atención del usuario
comunicación
Respuestas no válidas (los estudiantes no participaron en el resto del proceso)
Nº Nombres Respuesta
14 Carolina Chávez Botones de interfaz, imágenes, imagen del sitio
15 Omar Mendoza Que sea funcional desde el orden que como diseñadores planteamos para una mejor lectura
16 Rubén Andrade
Máxima comunicación con un mínimo de elementos y la estructuración de la interfaz acorde al 
contexto del usuario
17 Sebastián Acosta La simplicidad y la autoexplicación con abstracción
18 Katherine Villegas Leibilidad, navegación





 ¢&RQRFHV OD GHÀQLFLyQ GH FLEHUHVSDFLR \ VXV FDUDFWHUtVWLFDV" VL HV DVt FRPHQWD FXDOHV
consideras que son
Conocimiento del concepto de ciberespacio
Conocimiento del concepto de Ciberespacio
Nº Nombres Respuesta Tipo de Respuesta
1 Alexandra Dueñas No lo tengo muy claro, pero lo que podría comentar es que el ciberespacio es un espacio digital y es infinito. positiva
2 Amira Andrade no negativa
3 Carolina Tayupanta no exactamente. negativa
4 José  Alomía Un espacio artificial al que diferentes personas pueden tener acceso. positiva
5 Junior Cisneros es aquel espacio virtual en donde existe un sin número de información a través de la red en donde puede navegar en busca de algo especifico. positiva
6 Angel Espinoza
El ciberespacio es el lugar donde se localizan todos los sitios web de uso 
público o restringido a un grupo especifico, los cuales se acceden mediante la 
internet.
positiva
7 Nataly Yerovi no negativa
8 David Moreno Es un mundo digital simulado que se encuentra dentro de los ordenadores y redes, es intangible y esta a disposición de la mayoría de personas. positiva
9 Suelen Espinel no muy bien negativa
10 Jessica Amán desconozco negativa
11 Pablo Naranjo
en mi opinión o entendimiento sobre el tema, el ciberespacio es el lugar no 
físico e intangible en el cual toman acción todas las relaciones informáticas 
o digitales, es donde se encuentra la información a la que accedemos de 
diferentes maneras como el internet, las bibliotecas de información en cada 
una de nuestras computadoras o los contactos en nuestros celulares.
En cuanto a sus características entiendo que es intangible pero transciendo los 
limites del espacio, “creciente o expandible” (no sabría como expresar esta idea 
de manera escrita la verdad),  interactiva, interactuable y navegable.
positiva
12 Soraya Cedillo Todo el espacio y elementos que conforman el mundo virtual, como computadores, celulares, tabletas, videojuegos, etc positiva
13 Bryan Mueses no negativa
Respuestas no válidas (los estudiantes no participaron en el resto del proceso)
Nº Nombres Respuesta
14 Carolina Chávez es un espacio cibernético cuya palabra lo dice, sin limites de como y cuando actuar
15 Omar Mendoza no
16 Rubén Andrade no
17 Sebastián Acosta No conozco
18 Katherine Villegas el espacio en el que se encuentra la información digital perteneciente al internet






así escribe cuales son
&RQRFLPLHQWRGHOFRQFHSWRGHLQWHUDFFLyQHQODLQWHUID]JUiÀFD
Conocimiento del concepto de interacción en la interfaz gráfica
Nº. Nombres Respuesta Tipo de Criterio
1 Alexandra Dueñas No Negativa
2 Amira Andrade No Negativa
3 Carolina Tayupanta no conozco Negativa
4 José  Alomía No Negativa
5 Junior Cisneros
El usuario va en busca de una comodidad a la hora de 
enmarcarse en un marco teórico.
Negativa
6
Miguel Angel Espinoza 
Calderón
Los desconozco Negativa
7 Nataly Yerovi No Negativa
8 David Moreno No los tengo muy claros. Negativa
9 Suelen Espinel Me falta aclarar las ideas Negativa
10 Jessica Amán No Negativa
11 Pablo Naranjo
Métodos de acceso y de salida.
Navegación, personalización.
no sabría que aspectos de una interfaz considerar 
criterios conceptuales.
Negativa
12 Soraya Cedillo No Negativa
13 Bryan Mueses
Una pagina debe ser de fácil entendimiento para el 
usuario, de fácil navegación para que le resulte fácil 
navegar y desplazarse a través de ella
Negativa
Respuestas no válidas (los estudiantes no participaron en el resto del proceso)
Nº Nombres Respuesta
14 Carolina Chávez
Se refiere a relaciones gráficas que ayuden la interaccion del usuario con el operador 
como punteros iconos menus
15 Omar Mendoza no
16 Rubén Andrade no
17 Sebastián Acosta No conozco
18 Katherine Villegas no
19 Carla García - Luda Sin respuesta
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Modelo de tabla para registro de resultados de ejercicio práctico otorgado a estudiantes y recursos 




Recursos gráficos para desarrollo de interfaz gráfica de usuario como parte del ejercicio práctico.
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Ejercicios desarrollados por estudiantes








Conocer información sobre el clima de la ciudad.
Compartir  la informacion del clima.
– Iconos para ubicar los dias de la semana
– Icono de temperatura 
– Icono para ubicarse si es en la noche o de 
dia
– Icono de busqueda
– Icono para enviar la informacion al mail
– Iconos para compartir o publicar
– Icono para ver el mapa
– Icono para ir a las preferncias de la interfaz
– Icono para  ajustar opcion de altavoz
2.2. CONSTRUCCIÓN
DE CONEXIONES
El boton del mundo redirige a la pagina de búsqueda en el mapa mundial


















pulsable cambio de 
estado visual
Conversación y Manipulación: 














































Conversación: En esta 
barra de simbolos del 
clima, cambia de color 
anunciando el tipo de 
clima y su informacion
Manipulación:  
































Ejercicio realizado por Soraya Cedillo
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Guía de encuesta apliada a estudiantes del taller de diseño multimedia, posterior a la lectura  de la 














Fecha: Abril 2013. Lugar: D.M. Quito. Encuestador: Ricardo Cuenca.
Aprendizaje a partir de los contenidos de la guía
Nº Nombres Respuesta Categoría
1 Alexandra Dueñas Yo pienso que si, porque profundizo ciertas cosas que no estaban tan claras Positiva
2 Amira Andrade
Me parece haber obtenido conocimientos básicos pero necesarios para la 




si, facilita el proceso de entender lo que el usuario busca en una aplicacion, y se 
nota la diferencia entre la interfaz diseñada y la que es netamente hecha por un 
programador
Positiva
4 José  Alomía
Sí. La clasificación de las interacciones que el usuario puede tener en dialogo, 
locomoción y manipulación, y la construcción del ciberespacio en base a estos 
conceptos de espacio natural, fué un concepto nuevo e interesante.
Positiva
5 Junior Cisneros
de acuerdo con lo detallado en los documentos que se enviaron, sí se logro 
comprender mas del tema.
Positiva
6 Miguel Espinoza
Sí, ya que es necesario primero comprender cómo va a actuar el usuario frente 
a una interfaz de este tipo, y qué es lo que facilitaría su uso
Positiva
7 Nataly Yerovi si mucho sobre su uso e importancia aplicada al diseño Positiva
8 David Moreno Con respecto al método de organización debo decir que sí. Positiva
9 Suelen Espinel
si, como bien lo dice el nombre es una guia para tener un mejor procedimiento 
y proceso en la elaboracion del trabajo
Positiva
10 Jessica Amán Si, pude enterarme sobre la interfaz, obtuve una mejor idea de lo que significa Positiva
11 Pablo Naranjo
No lo se, creo que se expusieron conocimientos que ya tenia pero aplicados a 
otro campo así que en cierto modo si son nuevos, pero no a la vez
Neutral
12 Soraya Cedillo Si, ya que nos enseña a establecer un proceso de diseño necesario Positiva
13 Bryan Mueses
Si, puesto que en un proceso de desarrollo de interfaces por ejemplo es muy 
indispensable ponerse en el lugar del usuario y así poder tener una mejor idea 


















9DORUDFLyQ GH ORV FRQWHQLGRV UHIHUHQWHV DO
XVXDULRGHQWURGHODJXtDWHyULFD















Aprendizaje a partir de los contenidos de la guía






Me parece interesante entender ciertas cosas y ponerlas en 
practica aunque  en el ejercicio el tema del clima me parece 
que no es tan simple como para hacer un borrador
Positiva Negativa
2 Amira Andrade
El desarrollo de la guia me parece enriquecedora en cuanto 
a contenidos y conceptos pertinentes al tema en cuestión, la 
iconografía es explícita y el orden y organización de los textos 





Como bibliografía presenta gran información que ayuda al 
entender como es el proceso para diseñar una interfaz gráfica.
Pero para usarlo como guia presenta mucho contenido el cual 
alarga el proceso de comprension de algunos temas
Positiva No responde
4 José  Alomía
La propuesta fué buena, aunque a veces no estaba 
completamente de acuerdo con los ejemplos que fueron 
usados para describir ciertos procesos. A mi modo de ver una 
conversación simulada solo vendría a darse cuando se está 
recibiendo información en respuesta a introducir información. 
Recibir información a cambió de acción deberia contar como 
locomoción.
Al momento la guía es bastante universal y se puede adaptar 
a tipos de diseño multimedia más allá de la web, lo que es útil 
para estudiantes como nosotros.
Antes de empezar a leer, imaginé que la guía contaría con 
conceptos y consejos un poco más técnicos, que podrían 
haber también sido útiles pués son un aspecto que los 
diseñadores no conocemos mucho. Aunque imagino que 
incluir esos aspectos limitaria la usabilidad, al menos de la 
sección en la que se traten dichos aspectos, a la tecnología 






estaba muy interesante el apredizaje del tema pero debe estar 






La guía fue muy clara en su mayoría, no tuve problemas, creo 
yo, desarrollando el ejercicio.
Positiva Positiva
7 Nataly Yerovi
fue un trabajo con alto contenido de informacion interesante 
sobre las interfaces graficas, el ejercicio se hubiera desenvuelto 
de mejor manera con algun tema que abarque mas interés de 
los que participamos en esto.
Positiva Neutral
8 David Moreno
Es muy explicativa, trata temas de interés para el diseñador 
gráfico al mismo tiempo que lo instruye.
Positiva No responde
9 Suelen Espinel
es un ejercicio muy bueno y lúdico de cierto modo te incentiva 
a aprender más del tema. es muy interesante y todo el proceso 
ha ido acorde al tema
Positiva Positiva
10 Jessica Amán creacion de algo nuevo. nuevas ideas, innovacion, imaginacion Positiva Positiva
11 Pablo Naranjo
la guía es bastante completa, pero el ejercicio es en base a una 
hipotetica interfaz, tal vez si tuviera un tema como la interfaz 
PARA .... sería más interesante y se aplciarían más ideas de 
diseñar para el usuario por ejemplo.
Positiva Negativa
12 Soraya Cedillo
Me parece que es una guía clara, simple y fácil de entender 
asi como para aplicar, como se mencionó anteriormente 
nos obliga a seguir un proceso de diseño que muchas veces 
los diseñadores no realizamos pero de esta forma se puede 




Se debe tener un poco mas en cuenta q también debería ser 
un ejemplo mas aplicable e instructivo para los diseñadores en 
general puesto que no todos saben tratar acerca de un tema 











usuario en un producto web.



















































































Multimedia: 4XH XWLOL]D FRQMXQWD \ VLPXOWiQHDPHQWH GLYHUVRVPHGLRV FRPR LPiJHQHV VRQLGRV \
WH[WRHQODWUDQVPLVLyQGHXQDLQIRUPDFLyQ
Mapa de bits: *UiÀFR UHDOL]DGR D SDUWLU GH SL[HOHV R SXQWRV \ JHQHUDOPHQWH FUHDGR PHGLDQWH
DSOLFDFLRQHVGHGLEXMRRPDQLSXODGRPHGLDQWHDSOLFDFLRQHVGHHGLFLyQGHLPiJHQHV
Blog:5HYLVWDGLDULRREROHWtQRQOLQHXVDGRSDUDRSLQDUVREUHGLYHUVRVWHPDVGHSHQGLHQGRGHORV





Hipermedia: &RPELQDFLyQ GHPHGLRV LQIRUPiWLFRV WH[WR LPDJHQ VRQLGR DQLPDFLyQ \ YLGHR FRQ
LQWHUDFFLyQ FRQ HO XVXDULR \ FRQ OD FDSDFLGDGGH YLQFXODU ORV HOHPHQWRV GH LQIRUPDFLyQ FRQ RWURV
elementos dentro del sistema.
HTML (Hypertext Markup Language): &yGLJRFRQHOTXHVHFRQVWUX\HQORVVLWLRVZHE
Navegación: Proceso mediante el cual se guía al usuario por los contenidos de un programa o sitio 
web.
Programación: 3URFHVRGHSUHSDUDFLyQGHXQFRQMXQWRGHLQVWUXFFLRQHVSDUDXQRUGHQDGRUGHPRGR
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